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www.vampire-night.com 


pravedliví jsou ti, kdo světlo brání. Čeká na ně 


mnoho práce. |žitečné práce. Čestné práce. 
Vyzbrojeni čistotou srdce a beze strachu z pijavic. 
Rozeber nepřítele. Rozstřílej ho na padrť. lé jediné 
řeči rozumí. Hoztoč tanec smrti až bude hořet před 
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036 E3: 2002 
Květen co květen přelétá re- 
dakční tým OPS2 přes Atlan- 
tik a Skalisté hory na výstavu 
Electronic Entertainment Ex- 
po. Odtud pak vysíláme nejž- 
havější novinky zpět do naší 
centrály. Chcete-li se dozvě- 
dět víc o novém Metal Gearu, 
Silent Hillu, Grand Theft Autu 
a mnoho dalších, zamiřte 
svou pozornost právě sem! 


046 DEVIL MAY CRY 2 
Velmi exkluzivní reportáž 
o vzkříšení Danta, nejpřitažli- 
vější postavy PS2 her, plus 
zajímavé interview se šéfem 
projektu Devil May Cry 2. 


052 THE GETAWAY 

Trvalo to tak dlouho, až jsme 
se začali bát, jestli tato hra 
vůbec vznikne. Konečně se 
můžete blíže seznámit s jed- 
ním z nejpřitažlivějších pro- 
jektů pro PS2. Datum jejího 
vydání se kvapem blíží! 


056 SUPERMAN 
Reportáž z návštěvy OPS2 
v centrále DC Comics, kde si 
dali dostaveníčko tvůrci nové 
hry s nejslavnější komikso- 
vou postavou všech dob. Info 
o hře Superman: Shadow of 
Akropolis. 


PREVELI 


010 STUNTMAN 
Velké preview nové hry od tvůr- 
ců legendárního Drivera. Pořád 
jde hlavně o auta a jejich de- 
strukci, ale tentokrát se přesu- 
neme do zákulisí filmového 
průmyslu. 


014 WINNING ELEVEN 6 
Aneb Pro Evolution Soccer 2. 
Vyzkoušeli jsme si plnou ja- 
ponskou verzi nejdokonalejší- 
ho fotbalu pro PS2. 


017 CIRCUS MAXIMUS 
Konečně originální nápad na 
závodní hru: po vzoru Ben Hu- 
ra se ujmeme koňského čtyř- 
spřeží. 


018 TRANSWORLD SURFING 


Archetyp adrenalinového spor- 


tu. Budeme dovádět v opále- 
ných tělech na divokých vl- 
nách. 


O01'50'23 
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RUBRKYI 


004 SCHRÁNKA 
Nejzajímavější dopisy plus 
možnost vyhrát unikátní hru. 


005 OTVÍRÁK 
Nalaďte se na PS2 vlnu ener- 
gií krásného obrazu. 


006 OBSAH DVD 
Dema našeho exkluzivního 
DVD se představují. 


021 TNT 
Témata, novinky a trendy... 
vše, co hýbá světem PS2. Za- 
miřte sem, pokud vás zajímají 
nové informace o Tony Haw- 
kovi 4, TimeSplitters 2, Pri- 
mal a dalších hitech nedale- 
ké budoucnosti. 


034 INTERVIEW 
S Frontlinem na minulé obálce 
jsme se trefili do černého, hra 
vylétla do čela žebříčků. Doplňte 
si informace o vaší oblíbené hře 
v rozhovoru s producentem. 


084 MÉDIA 
Bratříčku, kde jsi a další zá- 
bavné filmy plus hudba, inter- 
net a starý dobrý papír. 


088 HARDCORE 
Tipy pro náročné hráče do hry 
Grand Theft Auto 3 + cheaty. 


DUNĚNÍ BURNŮ 


Vrátili jsme se z LA s batohem plným krásných dojmů a zážitků. Totální přehled her z E3 2002 začíná na straně 036 


REDAKČNÍ © 
MUDROVANI 
kdo z vás neví, co 


Toto číslo je celé 
tato zkratka zna- 
mená, ale jistota je jistota - Electro- 


nic Entertainment Expo (E3) je nej- 
větší výstavou videoher na světě, 


0 E3, Asi jen málo- 


odehrávající se vždy koncem května 
na výstavišti Convetion Centre v Los 
Angeles. Návštěvníci (vesměs jen 
novináři, distributoři a lidi z branže, 
protože jde pouze o „trade“, takže 
ne pro veřejnost) zde mají možnost 
vidět, hrát a cítit nejnovější projekty 
pro všechny možné platformy. Na- 
prosto krásně je zde také vidět, 
kam nebo kudy se hry ubírají a bu- 
dou ubírat. My i vy můžeme být na- 
prosto klidní, Se vší odpovědností 
vám mohu slíbit (svatosvatě!), že 
takový příděl kvantity a hlavně kva- 
lity her na PS2, který se na nás ten- 
to rok chystá, jsme ještě nezažili. 

A to byl rok 2001 z tohoto hlediska 
úžasný. 

Ale nezajímají nás jenom tren- 
dy. Hlavním cílem této naší „mise“, 
pro jehož splnění jsme ochotní vytr- 
pět dvanáctihodinový let v letadle, 
kde máte prostor jeden krychlový 
metr, nedostanete ani moc jídla 
a celou dobu cítíte nepříjemný zá- 
pach lidského potu, bylo získat pro 
vás co nejvíce informací, obrázků, 
dojmů a zajímavostí o připravova- 
ným hrách. Hráli jsme alpha verze, 
nevnímali neustávající proud hluku 
(stánek EA byl v tomto směru letos 
nejšílenější) a těšili se do redakce. 
Do pracovního klidu, ve kterém 
jsme pro vás připravili informace 
o Silent Hill 3, Timesplitters 2, Lord 
OfThe Rings: The Two Towers, no- 
vém GTA3 z Miami nebo připravova- 
ném projektu z dílny Hideo Kojimi. 
Máme pro vás i detaily o online zá- 
měrech Sony s PlayStation 2. Os- 
tatně, nebudu vás dále zdržovat, za- 
jímá-li vás právě toto ze všeho nej- 
více, otočte na stranu 36, kde na- 
leznete nejdelší článek v naší krátké 
historii - vše o E3. Tam pochopíte, 
proč se tak radujeme z růžové bu- 
doucnosti černé PS2 na naší modré 
planetě. 


Jan Herodes 
ŠÉFREDAKTOR 
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SCHRÁNKA 


DOPIS MĚSÍCE: © 
GENERAČNÍ ROZDÍLY 


Již delší dobu vám chci napsat veselý 
a zajímavý dopis. Pořád se však nic veselé- 
ho a zajímavého nedělo. Teprve díky mému 
otci se mi stal spíše než zajímavý a veselý 
velmi smutný příběh (nevadí, cizí neštěstí 
vždycky potěší - pozn. cynické redakce). 
Můj otec si čas od času zahraje, ale k ovlá- 
dání her se naučil používat pouze tlačítko 
X- ostatní tlačítka a nápisy na obrazovce 
ho již nezajímají, zkrátka mačká X a doufá, 
že se někam dostane a bude hrát. 


V posledním čísle OPS2 se na DVD 
nachází demo Moh: Frontline, které jsem 
mu neprozřetelně ukázal. Otec je také 
modelář se zájmem o 2. světovou válku, 
tak si umíte představit, že se mu to líbilo. 
Pak stačilo, abych nechal PS2 pouhý je- 
den den bez dozoru, a nastala katastrofa. 
Po skončení dema MoH se PS2 resetuje 
na úvodní obrazovku, kde lze také upra- 
vovat paměťovou kartu, a to také otec 
udělal - krásně ji upravil, a to tak, že 
smazal Final Fantasy X asi tak 14 hodin 
čistého času (škoda minimální), Timesp- 
litters dohrané na Hard (škoda větší, ale 


také nevadí) a nakonec Gran Turismo 3 
dohrané na 99 %, což - jistě uznáte sami 
- je docela velký pr...r, a všechna má těž- 
ce vyhraná a vyladěná autíčka skončila 
v křemíkovém nebi. 

Musím uznat, že při vší té smůle stálo 
štěstí při mně, neboť se poté z karty do- 
stal již nějak ven, a tak ostatní hry (GTA 3, 
MGS 2, AOE II atd.) zůstaly ušetřeny! 

A tak všem radím: máte-li doma někoho 
podobného, nebuďte líní a naučte ho zá- 
klady herní angličtiny. Já od této katastro- 
fy paměťovou kartu vyndávám ven - snad 
to pomůže. 


S pozdravem „hraní zdar“ se s vámi 
loučím a jdu hrát GT3. 


Zdeněk Machač, Lány 


Tenhle měsíc přišla do naší redakč- 
ní stránky opravdu spousta zajímavých 
dopisů od neméně zajímavých lidí, ale 
tenhle mezi nimi suverénně zvítězil. Za 
vynikající příspěvek v oblasti konzolové 
osvěty získává Zdeněk po právu Virtua 
Fighter 4 Limited Edition. Doufejme, že 
mu návrat na oněch 99 % v GT3 nebu- 
de trvat moc dlouho... 


ČTENÁŘSKÝ GULÁŠ 


Konečně. | naše redakce zažila dilema, 
o kterém nám stále vyprávěli kolegové 
z Levelu - hromada dlouhých dopisů, 
které se musí nějak vměstnat na papír. 
Rozhodli jsme se proto vybrat jen to 
nejzajímavější, aby se dostalo na více 
čtenářů. Napříště se prosím snažte být 
samé SMSky). Nuže, čtenářské střípky 
právě začínají... 


Speciální pochvalu za výjimečně čitelné 
tiskací písmo dostává Rostislav Eichler 
z Liberce, který popisuje svůj zážitek 

z nové práce: „...pověděl jsem kolegům 
o tom, jak trávím veškerý volný čas hra- 
ním na PS2, a byl jsem slušně, ale dů- 
razně požádán, abych si svého panáčka 
honil jinde. Rozhodl jsem se stát se na 
čas misionářem a obrátit je na PS2 ví- 
ru. Jakoby náhodou se na mém stole 
začaly povalovat časopisy s nádherný- 


Dopisy jsou redakčně kráceny. 


mi obrázky, na jejichž obálce byl nápis 
PlayStation2. Kdokoliv prošel kolem, 
alespoň nakouknul...“ Jak to celé do- 
padlo, nemusíme detailně rozebírat - 
kombinace GTA 3, MGS 2 a Devil May 
Cry si vybrala svou daň na dalších ne- 
vinných duších, které si pořídily PS2. 
Dobrá práce. 


0 tom, že vlastnictví konzole PS2 je do- 
slova otázkou života, svědčí i dopis Jiří- 
ho Zvonka z Děčína. Nečekejte však 
žádné „neoriginální“ vyhrožování sebe- 
vraždou, zabitím babičky, oblíbeného 
morčete nebo paní poštovní doručova- 
telky: „...bylo to zrovna ve chvíli, kdy dě- 
ti spí a rodiče mají na sebe čas. Nená- 
padně jsem se zmínil o koupi PS2 a - 
světe, div se - manželka odpověděla 
ano, ale že má jednu podmínku - když 
já budu mít PS2, tak ona že chce mít 
ještě jedno dítě. Po kratší době jsem na 
tento kompromis přistoupil a musím 
přiznat, že toho nelituji. Manželka je 


v pátém měsíci těhotenství a moc se 
oba na dítě těšíme. A PS2? Ta se sa- 
mozřejmě vyjímá v obýváku. Jen mě tak 
napadlo, co by asi manželka chtěla, až 
jí řeknu zase o PS3...“ Co dodat? Snad 
jen, že bychom rádi věděli, jestli to na- 
konec byl chlapeček nebo holčička. 
Dejte nám vědět, až se to narodí - vy- 
myslíme nějaký dárek do kolíbky. 


Nesmíme také zapomenout odpovědět 
na dopis Míly Šounové z Mokré Lhoty 

u Bystřice, šťastné to mámy dvou dětí 
(ale ona je stejně stará jako já, to není 
fér, já chci taky děti - pozn. Lukáš), kte- 
rá si s manželem pořídila PS2 a po ve- 
čerech pilně hraje NHL 2002. Takže ve 
zkratce: „Máte něco jako linku pomo- 
ci?“ Zatím bohužel ne, tak tak stíháme 
dělat časopis, ale možná něco podob- 
ného zavedeme v budoucnu. „Koupili 
jsme si myš k PS2. Jak dostat do pamě- 
ti software z diskety?“ USB myš se dá 
na PS2 používat pouze ve hrách, které ji 


CENA PROPŘÍŠTÍ DOPIS MĚSÍCE 


Autor textu, který v příštím OPS2 označíme jako Dopis měsíce, od 


nás opět obdrží zajímavou hru v provedení, které si nelze koupit 
v obchodě. Bude to speciální edice plošinovky Jak © Daxter ve skvělé 
dřevěné krabici. Výherce nalezne uvnitř nejen plnou hru, ale i stylový 


manuál svázaný bambusem a další dva bonusové disky: jeden 
obrázkový (artworky, skeče a screeny), druhý filmový (reportáž 
o vývoji). Navrch přihodíme naše značkové tričko OPS2. 


Své dopisy do naší Schránky směřujte na: 
Papírové: OPS2, Sokolovská 73, 180 00 Praha 8 Elektronické: 


dopisy.ops2©vogel.cz 


podporují - pak stačí myš jenom připo- 
jitke konzoli a hra si ji sama najde bez 
nutnosti instalace driverů. 


Nakonec jen úplně ve zkratce - díky An- 
dymu za zajímavý názor na FFX (obá- 
vám se, že by ti za něj autoři otevřeného 
dopisu přinejmenším utrhli hlavu), pro 
jeho jmenovce Andyho Babulku máme 
špatné zprávy (vypadá to, že další Resi 
na PS2 opravdu nebude) a v neposled- 
ní řadě díky neznámému vojínovi za 
první kritickou SMS (s vysokou cenou 
časopisu toho bohužel kvůli licenci moc 
nenaděláme). 


To by bylo protentokrát vše. S rostou- 
cím počtem čtenářských ohlasů se v re- 
dakci začínají objevovat hlasy, že by by- 
lo vhodné dopisovou sekci o nějakou tu 
stránku rozšířit. Zkrátka a dobře - pište 
dál, jsme rádi za každý další dopis či e- 
mail, který k nám dorazí... 

Vaše redakce 


OTVÍRÁK 


PRISONER OF WAR 


o i 
| l 
= , 
ps úl 
PRSONER GF UUFR 


dk Proč utíkat? Vždyť je tu krásně... 
7 


Hrad Colditz byl dostavěn v roce 1014 ve východní částí 
dnešního Německa coby lovecké sídlo saských králů. 

V patnáctém století byl hrad zcela zničen husity. O sto let 
později byl na jeho místě postaven proslulý zámek, který 
během druhé světové války sloužil jako ostře střežený 
zajatecký tábor. Maršál Góring v roce 1940 prorokoval, že se 
nikdy nikomu nepodaří odsud utéci, což, jak se později 
ukázalo, nebylo příliš prozíravé. Během pěti a půl roku války 
bylo zaznamenáno nejméně 300 pokusů o útěk. 120 vězňům 
se podařilo ze zámku uniknout, ale byli později dopadeni 
pátracími četami. 31 uprchlíků uspělo dokonale a dokázali se 
dostat za hranice území kontrolovaného Německem. Ve hře 
Prisoner of War je budete moci napodobit. Naši recenzi 
naleznete na straně 70. 
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» HRATELNÉ DEMO +2 


BRITNEY S DANCE BEAT 


Vydavatel: THONTyp hry: rytmická akce'Datum vydání: již na trhuPočet hráčů: 1 


OVLÁDÁNÍ 
D-pad 


tanec (řiďte se 
pokyny na obra- 
zovce) 


©,©,©,A tanec (řiďte se 


» HRATELNÉ DEMO +3 


pokyny na obra- 
zovce) 


2 (v plné verzi 1-2) 


HRA 
Bylo jen otázkou času, kdy se světoznámá princezna popu vydá i na pole “ i 

her pro PS2. Nyní díky THO tuto možnost má. V Britney's Dance Beat 0 » 'D 
ovládáte její elegantní doprovodné tanečníky, občas se na scéně objeví h o 3 A 
dokonce i ona sama. Jak asi tušíte, hra se skládá z mačkání určených 0 © X © o co“BO P MX 


tlačítek do rytmu, a to za zvuků pěti největších hitů Britney Spearsové A o) © 
(včetně Baby One More Time, Over Protected a Slave4U). Čeká vás M k =- E o W 


i adrenalinem a zábavou nabitý mód pro dva hráče, který oceníte zvláště 
po návratu z hospody. 


DEMO 

Demo nabízí úroveň, v níž uslyšíte plnou verzi písně, která Britney 
Spearsovou proslavila - Baby One More Time. Přístupné jsou módy 
pro jednoho i pro dva hráče, vybrat si můžete mezi tanečníky Robem 
a Elisou. Je čas obout si taneční střevíce a ukázat slečně Britney, 


o 
co všechno ve vás vězí... 4 
obce o 
" : 
MNE = = 


z 2M = = < 
. = 
pařetre : = mina = . 
i p 8 í rare, 


2002 FIFA LB P 
WORLD CUP | 


Vydavatel: EAXTyp hry: sportovní Datum vydání: již na trhu'Počet hráčů: 1-2 (v plné verzi 1-8) 


OVLÁDÁNÍ 
L-stick: pohyb 
R-stick: rychlé kombo 


© 


35 8 B 00 A 


přihrávka po zemi/změna 
hráče 


přihrávka vzduchem/agre- 
sivní obrana 

střela/opatrná obrana 
sprint (při dalším stisku větší 
rychlost) 

klička (při dvojitém zmáčknutí 
dvojitá klička) 

vyběhnutí brankáře/puštění 
míče (brankář) 

pravá faleš 

levá faleš 


 MEX C ESP LLLLLIRNARNAÍ 
Blanco - av 
—— je 


HRA Na 
Díky tomu, že 2002 FIFA World Cup od EA obsahuje oficiální licenci od 
FIFA na všechny hráče, družstva a stadióny současného mistrovství světa, 
můžete si prožít všechny jeho slavné (i neslavné) okamžiky na vlastní kůži 
a ve velkém stylu. Kombinace kvalitního obrazu (včetně až děsivé podoby 
hráčů), autentického skandování publika a komentářů Andyho Graye - © 
a Johna Motsona přibližují tuto hru realitě natolik, jak jen to je na PS2 

možné. Vyberte si svůj tým a doveďte jej až k nejvyšší metě. 


DEMO 


Demo obsahuje zápas pro jednoho či dva hráče mezi Španělskem 

a Mexikem na stadiónu v korejském Soulu. Po nahrání se ocitnete hned 
uprostřed akce, takže pokud si chcete změnit nastavení ovládání, 
stiskněte B. V multiplayeru máte na výběr, zda budete s druhým hráčem 
bojovat proti sobě, nebo bok po boku proti počítačem řízenému soupeři. 
Na vstřelení co nejvíce gólů máte jeden celý poločas. 


Mistrovství světa trvá jenom měsíc, zážitky z něj vám však prodlouží fotbal od EA. 


PlayStation. 007 


ion.e 


OFICIÁLNÍ MAGAZIN-CZ 


PlaySta 
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» HRATELNÉ DEMO *4 


GITAROO MAN 


Vydavatel: THO'Typ hry: rytmická akce Datum vydání: již na trhu Počet hráčů: 1 (v plné verzi 1-4) 


MEGA | HRA 


OVLÁDÁNÍ Stylová a bizarní rytmická akce od KOEI se zaměřuje na U-1, malého 
S (0 orná chlapce s velkým tajemstvím. Je to totiž Gitaroo Man, bájný hrdina, 


který má spasit svět ze spárů intergalaktických padouchů Gravillia- 
©,©,©,A mačkejte 


R ra 50 na to 
dlé pokynů nů. Jeho oblíbená zbraň? Elektrická kytara. Jeho cesta za slávou? 
na obrazovce Hudba, sladká hudba... 
Čeká na vás deset úrovní hudebního šílenství, přičemž každá 
od bn Ň znich je zasvěcena jinému žánru (včetně rocku, reggae, hip-hopu 
r (s 


T. P Pan! Z. mr —— S a techna) a dojde i na deathmatche či spolupráci až čtyř hráčů. 
EP -T K LU ULI UI UU A ; Je k ň s 
= 1000000+*+ 3 Gitaroo Man je jasnou volbou pro všechny hudební fanoušky. 


DEMO 


, E V demu najdete druhou část hry, v níž se utkáte s prapodivným léta- 
jícím robotem. Abyste úrovní prošli v pořádku, řiďte se následujícími 
— jednoduchými radami. Pohybem L-sticku docílíte, že se objeví 
: „modrá zóna“. Ta by měla po celé trvání písně sledovat naváděcí 
čáru a ukazovat správným směrem. Růžový pruh představuje ukaza- 
č tel taktů a modré kolečko je „bodem útoku“. Když ukazatel taktů 
Ě dospěje k bodu útoku, stiskněte a držte ©) a pusťte jej až ve chvíli, 


S Jesterovým kdy ukazatel taktů dojde do konce. Během souboje tiskněte ostatní 
hudebním 


simulátorem se 
můžete stát DJem. 


tlačítka podle pokynů na obrazovce. 
Gitaroo Man získal 
v 0PS2+3 velmi dobrých 7/10. 


video preveu 


Malý pohled do bud 


M 


» UDEO +1 
FIREBLADE 


Vydavatel: Midway 

Vrtulníková střílečka od Kuju provede hráče 

18 misemi odehrávajícími se na takových místech, 
jako jsou švýcarské Alpy či ropná pole na Dálném 
východě. Usedněte do kokpitu přepravního talonu 
nebo útočné vendetty a naberte si pořádné 
množství zbraní - třeba řízené střely či sniperský 
kanón. Recenzi najdete na straně 79. 


» VUDEO +3 
PREMIER MANAGER 2002 


Vydavatel : Infogrames 

Fotbalová sezóna končí. Myslíte si, že byste si v ní 
vedli lépe? O tom, že to není žádná legrace, vás 
přesvědčí fotbalový manažer od Infogrames. 
PM2002 se kupodivu hraje lépe než fotbalové 
manažery s nadupanou 3D grafikou. 


41.120. 1207 


» VUDED 45 
TUROK EVOLUTION 


Vydavatel: Acclaim 

Mistrovské dílo od Acclaimu, ve kterém máte 
možnost lovit dinosaury, přichází se svou verzí pro 
PS2 i zbylé konzole nové generace - a nutno poz- 
namenat, že mu to tam zatraceně sluší. Tento 
nejnovější trailer obsahuje pár in-game sekvencí, 
ve kterých se náš lovec ukáže v celé své kráse. 


» VIDEO +o 


MEN IN BLACK 2: 

ALIEN ESCAPE 

Vydavatel: Infogrames 

Will Smith a Tommy Lee Jones hodlají toto léto 
počechrat ve filmu Men In Black 2: Alien Escape 
pár dalších vetřeleckých zadků a díky Infogrames 
míří naším směrem zároveň s filmem i videohra. 
V tomto videu se můžeme podívat na naše dva 
zvláštní agenty, Jacka a Kaye, v akci. 


» UDEO +4 
TOCA RACE DRIVER 


Vydavatel: Codemasters 


Poslední trailer od Codemasters jasně ukazuje všechny 


důvody, proč se hry TOCA nemůžeme dočkat. Výborný 
vzhled společně s kvalitním herním systémem by měl 
tomuto titulu zajistit vysokou oblibu. Vzhledem k mír- 


nému zpoždění vývoje pro vás nemáme ani recenzi ani 


demo (omlouváme se), obojího byste se však měli již 
brzy dočkat. 


» UDEO +5 
V-RALLY 3 


Vydavatel: Infogrames 

Nejnovější inkarnace V-Rally od Eden Studios 
dorazí do obchodů každou chvíli a předpokládáme, 
že World Rally Championship a Colin McRae se 
kvůli tomu pěkně zapotí. Podívejte se na tento 
nejnovější trailer a pak si přečtěte obsáhlou recen- 
zi na straně 64. 


GT CONCEPT 2 2002: 
TOKYO-GENEVA. 

Vydavatel: SCEE 

Tato nová verze GT3 s prototypy aut se 
prohání Japonskem už nějaký ten 


měsíc a konečně se blíží i její evropské 


vyl němž budou vozy upraveny 
pro zdejší . Vychutnejte: si tento: zbru- 
su nový trailer. 


Pánové Ratchet 
a Clank otevírají náš 
E3 videospeciál. 


„M 


© APE ESCAPE 2 

Vydavatel: SCEE 

(Po kontroverzní japonské PS2 verzi nazvané 
Ape Escape 2001 k nám konečně přichází 
pravé pokračování kultovní opičí adventury 

z PSone. Zde vám z něj přinášíme úplně první 
záběry. Více podrobností o tomto svérázném 
titulu najdete v článku na straně 26. 


Hráli jsme japonskou finální verzi tohoto 
RPG od Disneyho a Sguare a věřte nám, 
je to bomba! PALová verze by měla vyjít 
v průběhu tohoto roku, ale aby nebylo 
čekání na ni tak těžké, přinášíme vám 
exkluzivní video přímo z E3. 


Tahle roztomilá plošinovka čerpající námět 
ze stejnojmenné disneyovky | popisuje pří- 


hody uprchlého inter; ktich 
Stitche a mladé havajské dívky 


se drobného zločince ujme v domnění, že 


je to pes. 


Vládce bojovek od Namca se vrací na kolbiš- 
tě, aby sesadil z trůnu Segu a její hru Virtua 
Fighter 4. Díky možnostem PS2 přitom vypa- 
dá mnohem lépe než kdykoli předtím. Král 
soubojů železných pěstí by měl přijít v září, 
mezitím s se můžete pokochat pohledem na 
tyto exkluzivní záběry z E3. 


šereda M 
| none C“ : 


OBSAH PREVIEW, 


sÉe 010 Stuntman 
Vino vělého Driver; fAO|SMEWad|on Kaskaderskou 


hroujki VATMTZVĚH| alnuadrenalinul 


Dá se vůbec nejlepší 
Odpové 


ověkých vozů po ční 
žít na vlastní kůži. 


D18 TransWorld Surf 
ost, takže honem do vody. „ 
urovat ostatním sportům? 


4 


Bondovské řádění 
v clancyovském thrilleru 


Čím lépe jezdíte, tím 
masitější věci si 
odemknete do Stunt 
Constructoru. 


-REVEU 


TEXT: DEAN EVANS (PŘEKLAD MICHREL MLSNÁŘI 


STUNTTHN 


Vyrobte si dráhu, projeďte ji a pak si svoje 
běsnění vychutnejte z pohledu několika kamer. 


Skočte z vysoké budovy a zmasakrujte fungl 
nové auto. Teď jste to vy, kdo udělá 

z Redforda drsnou hvězdu. Nezapomeňte se 
ale připoutat. 


Vydavatel: Infogrames 
Vývoj: Reflections 
Počet hráčů: 1 

Na pultech: září 2002 


ZAVOLEJTE 
MUNÉKDOO 
SRNITKU 


Zažijte vzrušení a nebezpečí pravé 
americké arény pro kaskadéry 

a předveďte masakr ve vlastním 
prostředí. Stunt Constructor je tady právě 
od toho. 


ředstavte si kovboje uprostřed přestřelky, 
jak probourávají zábradlí v saloonu 
a dopadají na prašnou zem. Nebo si 
představte lyžaře, kteří ve filmu Špión, 
který mne miloval nahánějí Jamese Bonda 
na horských stráních a v ledovém korytu 
bobové dráhy. A ať si myslí, kdo chce, co chce, i v době 
sebevýkonnějších počítačů a sebedokonalejší animace budou 
vždy potřeba pokřivené duše, jež se nebudou v zájmu 
kinematografie zdráhat proskakovat okny, zapalovat se 
a rozbíjet auta. Zkrátka a dobře: filmy potřebují kaskadéry. 
Je to právě tenhle nebezpečný styl života, který inspiroval 
poslední kousek od Reflections, firmy sídlící v Newcastlu 
a zodpovědné za oba díly Drivera. Jako kaskadér z názvu hry 
(anglicky stuntman) jste nejprve najati pro práci na 
nízkorozpočtovém gangsterském béčku nazvaném Toothless in 
Wapping. Tenhle film má pět pasáží s kaskadérskými kousky 
vautech, přičemž každá z nich se filmuje jako sled předem 
naplánovaných akcí. Musíte například projet mezi řadami 
barelů a pak provést ostrou zákrutu na ruční brzdu nebo 
bezhlavě skočit ze střechy dříve, než bude pozdě, a to všechno 
samozřejmě při zapnutých kamerách. Pokud se vám vše podaří 
splnit v daném časovém limitu, je pasáž natočena a vy se 
můžete pokusit o další scénu. No, a když se vám to nepodaří, 
tak si celou situaci prostě zopáknete. Jednou, dvakrát, 
v případě některých jedinců z naší redakce i padesátkrát. 


JEDEME NAOSTRO 


Váš první úkol je vcelku jednoduchý. Hasíte si to dolů rušnou 

ulicí a na konci předvedete obrat o 180“ pomocí ruční brzdy. 

Pak to rozjedete zase zpátky nahoru, vyhýbáte se okolnímu 

provozu a po předjetí jistého auta to zaparkujete přímo do 

hromady krabic. Ale i tahle krátká sekvence vyžaduje trénink, 
přesné řízení a dobré načasování. Jednou z nejlepších věcí na 
Driverovi bylo ostatně intuitivní ovládání a neuvěřitelně 


| 


Úspěchy v hlavním herním 
režimu vám odemknou 
nejrůznější předměty, které pak 
můžete použít při tvorbě vlastní 
arény. Můžete sem nastavět 
barely, rampy, řady aut, krabice, 
ohnivé obruče a spoustu dalších 
„hračiček“ - fantazii se meze 
nekladou 


V „Conspiracy“ 
se auta změní 
ve skútry. 


E 


Jedním z předmětů je i rampa, 
tak si ji postavte, kam se vám 
zlíbí. Na konec dejte tak dvě 
nebo tři řady aut, to by mohlo 
stačit. Teď si vyberte jedno z aut 
odemčených v hlavním hře a 
rozpalte to rovnou to těch vraků. 
Paráda. 


Vaše kousky dokáží zatraktivnit 
i různé extra předměty, jako 
třeba ohnivá obruč nebo 
pyramida ze sudů. Napojte na 
sebe nějakou pořádnou sérii 
loopingů, anebo jděte vypálit pár 
dávek do policejního auta. Stunt 
Constructor je prostě fajn. 


Co koukáte? Šel jsem si prostě po obědě trochu zaskákat ohnivým kruhem. 


PlayStation.C 011 


B 


// Zatímco první režisér 
je k vám ještě vcelku 
shovívavý, při posledním 
filmu vám nebude 
odpuštěno zhola nic.// 


JINÍ KRAJ, 
JINÝ MRAV 


V hlavním herním módu obsahuje 
Stuntman šest různých filmových lokací, 
všechny s vlastní typickou krajinou, 
vozidly a samozřejmě místy pro 


kaskadérské kousky. 


Takhle to vypadá po 
použití urychlovače. 
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„k 


Toothless In Wapping 


Britští gangsteři, honičky v autech 
a přestřelky. To všechno v ulicích 
jižního Londýna. Tak neváhej a dej jim 


co proto! 


E VE 


STUNTMAN 


realistické řízení - v žádném z těchto ohledů vás nezklame ani 
Stuntman. Aby ještě umocnili zážitek ze hry, implementovali vývojáři 

Před každou kaskadérskou pasáží vám animované intro dá 
přehled o následujících událostech a pak už nezbývá než zasednout 
za volant a poprat se se všemi nástrahami i v reálu. Ihned jak se 


rozjedete, začne na vás pořvávat pomocné instrukce režisér: „Projeď 


těmi závorami!“ nebo „Vytoč to na ručku!“. Navíc se na obrazovce 
objevují veliké žluté ikony, které vám naznačují, kde máte předvést 
ten který kousek, a také vám dávají najevo, o jaký druh parádičky se 
má jednat (od prostého předjetí jiného vozu až po vyhýbání se 
explozím). Zelené linky vás vedou od jednoho manévru ke druhému 
a jsou zde přítomny i checkpointy, pomocí kterých zjistíte, zda jste 
rychlí tak, jak potřebujete. 

Ať už se vám daný úkol podaří splnit, či ne, máte možnost 
přehrát si záznam svých předchozích snah. V těchto chvílích asi 
začnete oceňovat, jak skvělý Stuntman je. Když se snažíte splnit úkol 
a naháníte náklaďák úzkými uličkami nebo když to dusíte skladištěm 
a vyhýbáte se vozíkům, to pak rozhodně nemáte čas koukat po okolí. 
Nebudete vnímat strukturu omítky okolních domů, dokonce ani 
kamery umístěné na střechách a ani odlesky světel v oknech... 
Nevšimnete si promáčklin na svém autě poté, co jste špatně projeli 
zatáčku, nevšimnete si kouře ani kovových úlomků a ani stínů, které 
místním lokacím dodávají tak fotorealistický vzhled. Pozornost 
věnovaná detailům je neobyčejná. A to je teprve začátek... 

Po Toothless in Wapping následuje pět dalších filmů, které jsou 
scénáři specifickou sadu požadavků na předvedené šílenosti. 

A Whoopin And A Hollarin je o honičkách ve stylu Dukes Of Hazzard 
S prvky ze Smokey And The Bandit. Hongkong tvoří kulisy pro Blood 
Oath, kousek ve stylu Johna Woo. Conspiracy má scénář jako z pera 
Toma Clancyho a je situován do Alp. Dobrodružný The Scarab Of 
Lost Souls se inspiruje Indiana Jonesem, ke kterému patří 
všemožné vojenské vehikly, náckové a starobylé zříceniny. Hra 
vrcholí sérií dlouhých a náročných kaskadérských pasáží pro film 


A Whoopin And A Hollarin 

The Dukes Of Hazzard s trochou atmosféry 
Smokey And The Bandit. Nepravděpodobné 
skoky v autech a k tomu patřičně svérázný 
bluegrassový doprovod. 


Detailní grafika je úžasná 
Akce zde žije NÍ 
+ 


Blood Oath 

Inspirací byly akční filmy Johna Woo, 
takže prostředí Hongkongu už tak moc 
nepřekvapí. Stejně tak nepřekvapí ani 
obligátní tříkolka Tuk-Tuk. 


Live Twice For Tomorrow, což je čistokrevná bondovka se všemi těmi 
rychlými žihadly a smrtelnými honičkami v uličkách Monaka. 

Když projedete danou sérií, je percentuálně vyhodnocena vaše 
přesnost a preciznost - abyste byli úspěšní, potřebujete dosáhnout 
minimálně 75 procent. S postupem hry a nárůstem skóre si 
odemykáte nejrůznější kaskadérské vybavení (rampy, ohnivé obruče, 
urychlovače) a nová auta, která pak můžete použít v režimu Stunt 
Constructor. | když už ale máte pro daný film všechno natočeno, 
musíte ještě úspěšně projít testem v Daredevil Stunt Arena a teprve 
pak se naplno věnovat natáčení dalšího snímku. Tato aréna připomíná 
americké kaskadérské show, které jsou plné násilí a divokých srážek 
pro pobavení davů konzumentů hot-dogů. Když se vám i zde podaří 
dosáhnout 75 procent, bude z úryvků vaší jízdy vytvořen filmový trailer 
S animovanými střihy, virtuálními herci a dialogy. 


TO BUDE BOLET 

Při hraní Stuntmana si rychle uvědomíte, že se musíte učit hlavně ze 
svých vlastních chyb. Když má natáčená pasáž třeba pět prvků a vám 
se povedou první dva, ale třetí už ne, musíte začít zase hezky znova 

od začátku. Neustálým opakováním se ale naučíte, jak dovést svou 
jízdu k dokonalosti - kudy najíždět, jak rychle, kdy začít brzdit. Hraní 
Stuntmana je neustálou honbou za dokonalostí a tréninkem vlastních 
dovedností na úroveň potřebnou ke zvládnutí úkolu, stejně jako 
snahou o minimalizaci chyb. Zatímco první režisér je k vám ještě vcelku 
shovívavý, při posledním filmu vám nebude odpuštěno zhola nic, takže 
na konci z vás bude nejen dokonalý „checkpointový“ řidič, ale s auty 
(tanky, sněžnými skútry a autobusy...) budete umět i výborně skákat, 
jezdit smykem a bourat. 

Na rozdíl od Drivera jsou zde bohužel omezené lokace, takže si 
nemůžete jezdit všude, kam se vám zlíbí, tedy ani se jen tak 
způsobů, jak je provést. Nesmíte ale zapomenout, že jste stále 
uprostřed filmového dění - nedivte se, když budete muset sem tam 
aktivovat akčním tlačítkem speciální efekty, jako třeba exploze. 
Skvělý zážitek dokreslí (podle prvních dojmů z rané hratelné verze) 


Conspiracy 

Politicko špionážní film inspirovaný 
tvorbou Toma Clancyho. V zimních 
Alpách potkáte sněžné skútry nebo 
třeba lyžaře se samopaly. 


TC:BA:85:4b 


Jak jednoduché. Prostě ho nenechte ujet. 


Hej, to je moje auto! 


Manželka mi říká, 
že přes helmu 
mám hezčí oči. 


výtečný fyzikální model a zpracování poškození jednotlivých částí 
aut. Zkrátka a dobře - ženete se provozem přes díry ve vozovce, 
předjíždíte, řežete zatáčky, zastavujete na pětníku a okamžitě se 
rozjíždíte zpátečkou, slyšíte, jak vaše přepracované pneumatiky 
skřípou, jak z bouráku postupně odpadávají plechy, a jenom 
doufáte, že si právě tohle režisér představoval... 

I přes velmi lineární průběh režimu Career je Stuntman velmi 
návykový a zábavný. Mód Stunt Constructor (viz Zavolejte mu někdo 
sanitku) vám také poskytne slušnou zábavu (dokonce i na začátku, kdy 
ještě nebudete v hlavní hře dosahovat dobrých skóre, takže si 
neodemknete moc předmětů). Pánové z Reflections také usoudili, že by 
nebylo od věci přihodit ke hře i něco navíc - můžeme se tedy těšit i na 
video Making Of Stuntman, rozhovor s opravdovým kaskadérem 
a konzultantem této hry Vicem Armstrongem, krátký film s šíleným 
americkým kaskadérem Tommy „Trouble“ McTaguem a lehké poškádlení 
upoutávkou na Drivera 3, Je zcela jasné, že Stuntman bude pecka. Jak 
velká? To se dozvíte až někdy ě - STOP! Hotovo, balíme! [1 


Článek je věnovaný našemu blízkému, který ani po jedenapadesáté 
nedokázal úspěšně splnit první jízdu. Držíme ti palce, Faride... 
(©, pozn. Farid) 


DO CERNÉEHOP 51 TMAN 
Řízení ve stylu Drivera a fotorealistická grafika, ...je ale Stuntman 
i něco víc než jen filmem inspirované jezdění s auty? 


o © 


GRAFIKA VOLNOST | NÁVYKOVOST 
Úžasná. Nadějná | Velmi omezená. Nejednou si řeknete: 
vyhlídka pro Jezdíte prostě, kam „Teď už fakt 

Drivera 3. 1 vám řeknou. naposled!“ 


HA TLS 


Každá filmová sekvence sestává z několika menších částí. Ty mohou být velmi 
jednoduché, například předjetí auta, nebo dosti obtížné, třeba skočit s vaší 
kraksnou z konce mola. 


Scarab Of Lost Souls Live Twice For Tomorrow 


Indiana Jones a náckové uprostřed Rychlost a přitažlivá nablýskanost světa 
pouště. Tanky, motorky, zříceniny smetánky se snoubí v tomto bondovském 
chrámů, přiléhavá hudba. Tohle si snímku odehrávajícím se v Monaku. 
zcela jistě představit umíte. Dokonalé řízení podmínkou. 


TC:BA:81:88 


Když si to takhle svištíte scénou, ukazují vám žluté Ve filmu A Whoopin And A Hollarin skáčete přes 
ikony, kam máte jet a co tam máte dělat. Vidíte tu díru rampy, bouráte hořící domy a přitom ještě honíte auto 
v plotě? Tak tam se musíte trefit, se žlutou šipkou. 


— 
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Pche, tam se mám trefit, jo 


PREVELU 


WINNING ELEVEN 6 


eden moudrý muž kdysi řekl, že dokonalost je jen 
iluze. Možná ano, ale loňský Pro Evolution Soccer 
udělal vše proto, aby nás přesvědčil, že fotbalová hra 
už nemůže být lepší. Na všech frontách, od novinářů 
po hráče, panovala shoda, že tohle bylo to pravé - 
TEXT: NICK ELLIS (PŘEKLAD TOMÁŠ SMOLÍK) nejlepší zpracování nejpopulárnější kolektivní hry na 


světě. Nejenže své rivaly přehrál o třídu, ale také se o třídu lépe prodá- 
val, takže se z PES rychle a jasně stal nejlepší, i když ne komerčně nejús- 
pěšnější, fotbal v celé fotbalové Evropě. 


V Japonsku se přední série tokijského studia Konami jmenuje Win- 


ning Eleven (takže například náš oblíbený Pro Evolution Soccer se tam 
jmenuje Winning Eleven 5) a těší se podobné popularitě. Tamní hráči si 
také už užívají pokračování Winning Eleven 6. A přesto, že jde o japonskou 


verzi (a úplně všechno je tedy v japonštině), WE6 velmi jasně naznačuje, 
na co se u PES2 můžeme v Evropě ke konci roku těšit. Dočkáme se tedy 
u téměř dokonalé hry ještě nějakého zlepšení? 


pa Zá Může být famózní fotbálek Ještě lepší? Na to vezměte jed. Jestli jste u poslední verze už měli na krajíčku, 
Díky vylepšenému módu Master League, možnosti edi- | taktec bude plakat radostí. Základ hry zůstal nezměněn = když to není 
tace a ostřejší grafice to tak vypadá. zraněné, nestřídej to - ale autoři vyžehlili řadu drobných nedostatků, 
které otravovaly jako italský útočník ve vašem vápně. Vedle vylepšení 
grafické stránky a vypilování hratelnosti přibylo i několik zajímavých 


prvků, z nichž asi nejvíce potěší komplexní editační mód (viz Editace, to 
Vydavatel: Konami 


Výrobce: KCE Tokyo BO 0 , 
Hráči: 1-8 Na hřišti máte pocit větší rychlosti a ostrosti. Ne že by PES byl nějak 
Na pultech: listopad pomalý, ale prostě nebyl tak svižný jako ISS Pro 2 na PS1, Už ne tak 


WE6. Akce má spád a člověk pomalu nestíhá držet s děním na obrazovce 
krok. Spoluhráči se ještě více snaží nabíhat do volného prostoru, podpo- 
rovat útočníky a také se vracet a pomáhat obraně. Přihrávky jsou pře- 
ELITE EJ JE TOJE snější, hra na jeden dotek je nyní efektnější a snáze proveditelná, ale asi 
V PES2 už nebudete nuceni hrát za „Londýn“. Díky komplexní nejznatelnějším vylepším jsou reakce hráčů po ztrátě míče. 

mu editačnímu módu můžete hrát za kohokoliv, Hurá! Když do hráče v PES (i v předchozích verzích této série) někdo strčil 


nebo mu vypíchnul míč, tak tam několik mučivých vteřin stál jako tele 
a soupeř zatím mohl rozehrát a přejít do protiútoku. Teď se z osobního sou- 
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Probojovaly se vůbec tyhle týmy do „prestižního“ Mezinárodního poháru? S trochou fastučia Owena poznáte, že jo? 


kk čna pš o gnau 


léků 
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Na chvíli si představte, že nejste fanoušci Arsenalu nebo 
Manchesteru United a hrát za Liverpool jsou pro vás pravá 
muka. Národních týmů bylo vždy jen minimum a absence 
editačního módu byla předchozím fotbálkům od Konami 
vyčítána. Nyní si hráči ze všech koutů světa mohou naeditovat 
své vlastní mužstvo, což je prostě skvělá zpráva. Sice jsme to 
kvůli jazykové bariéře moc nevyzkoušeli, ale s největší 
pravděpodobností si budete moci vytvořit svůj tým se vším 
všudy, včetně jména, barvy dresu, znaku či hráčů. Takže 
Bohemka, do toho, titul čeká! 
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STANT H F 4 
Ani jasná žlutá čára vám Oblíbené momentky si díky opakovačkám můžete přehrávat stále dokola. 
neospravedlní všechny 
odpískané ofsajdy. 


boje hráč vzpamatuje takřka okamžitě a hned se pokusí získat míč zpátky. 
Samozřejmě že když ho nějaké cynické pras..., pardon, Němec drsně zkosí, 
až se fotbalista na zemi svíjí v bolestech, už to tak rychlé není. 

Vizuální vylepšení zaznamenáte spíše po stránce animací než textur 
či vizáže hráčů. Od rozehrávání standardních situací po agónie po faulu 
byly všechny animace předělány, takže to vypadá ještě realističtěji než 
posledně. Brankáři udělají po složitém zákroku několik kotrmelců a Beck- 
hamovy pohyby při přímáku nebo rohu jako by vypadly z televizní obrazov- 
ky. Hlavičky v pádu nemají chybu stejně jako dělovky z třiceti metrů. 

A vstřelení gólu je efektní jako vždycky. Bez debat jde o největší zážitek, 
který může směle konkurovat bájnému vyprávění starců o jakési povede- 
né Panenkově penaltě. S každou novou verzí Winning Eleven máte stále 
větší a větší pocit, že přímo sledujete živý televizní přenos. A to je klíč 

k úspěchu Konami: jejich hra je fotbalová každým coulem. 


TAK TROCHU MAGIE 


Stále je tu ale jedna věc, která nás na jinak skvělé fotbalové sérii opravdu 
nepotěšila - komentář. Ve v PES, která jinak exceluje ve všech směrech, 
jsou plytké a převážně zcestné průpovídky Chrise Jamese a Terry Butchera 
spíše k smíchu (podívej se někdy na fotbal na Nově a pak něco říkej - 
pozn. red.). Klidně si jazyk můžete přepnout do čínštiny, je to jedno. Těžko 
říct, jak se to změní v tomto pokračování, protože námi zkoušená verze 
WE6 je pochopitelně komentována v japonštině, ale velmi bychom dopo- 
ručovali, aby se s tím pro PAL verzi něco udělalo. Vždyť i domácí konku- 
rence z KCE Osa dokázala pro ISS2 zajistit komentář na úrovni. 

A pak je tu hudba. Nikdo netvrdí, že by byl hudební doprovod pro 
hru kdovíjak podstatný, ale rozhodně neškodí použít několik chytlavých 
melodií, které si při procházení hlavní nabídky budete broukat. WE6 
nabízí... Oueen. Ano, při úvodních titulcích vám hrají We Will Rock You, 
skladbu starou více než 15 let a asi tak atraktivní jako některé „kultovní 
zahraniční šlágry“ Ilony Csákové. Vyhrajte nějaký turnaj a dočkáte se We 
Are The Champions, provařené písně, kterou hrají i po vítězství na Hans- 
paulce. Vzpamatujte se! 


Master League Dívísíon 3 
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//Od rozehrávání standardních situací 
po agónie po faulu byly všechny. 
animace předělány, takže to vypadá 
ještě realističtěji než posledně// 
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Von si začal, šéfe, 
stáhnul mi trenky, fakt! 
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Obvyklá nabídka mezinárodních týmů plus devět bonusových. 


Jo, kvůli tomuhle to hrajeme, spousta krásných gólů. 


PlayStation.c 015 
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WINNING ELEVEN 6 


Na čem ale vývojáři evidentně zapracovali, jsou brankáři. Nejen 
že jejich zákroky vypadají díky novým animacím daleko lépe, ale oni 
se také opravdu CHOVAJÍ jako brankáři. Jejich zákroky byly v PES lec- 
kdy až ostudné - jako by dělali vše proto, aby se vyhnuli míči, a pohy- 
bovali se skoro jako baletky (o nějakém vyběhnutí proti míči nebo 
nedejbůh robinsonádě nemluvě). Když už brankáři ve WE6 chybují, 
jde o přirozenější omyly, spíše o chybu v úsudku než o neschopnost. 
To vede k opět většímu realismu, a to i v případě populárních Barthe- 
zových minel. 

Je tu také řada dalších drobností, jejichž provedení asi nebylo vel- 
kým problémem, ale ve výsledku to je znát. Tak třeba když je hráč napo- 
menut, objeví se nad ním žlutá karta vždy, když jej ovládáte, abyste vědě- 
li, že s ním musíte být opatrnější. Anebo ofsajdy, vždy hodně kontroverzní 
problém, jsou nyní zvýrazněny žlutou čárou, která jasně ukazuje pozici 
útočníka vůči poslednímu obránci, což vaše argumenty značně otupí. 
Stále to ale častokrát nemusí stačit a nejsou tu rozhodčí, hlavní ani čáro- 
ví, na kterých byste si mohli vylít vztek. 

Pochopitelně je stále těžké udělat si o hře kompletní obrázek, když 
spousta detailů, jako komentář, jména týmů, hráčů i všechna menu jsou 


V japonštině. Samozřejmě je ale důležitější, co se děje na hřišti, a v tomto < 2 

ohledu WE6 opět ukazuje, jak má fotbal vypadat. Hraje se skvěle, září RR > se 1E 

; , 5 Jaký ň ; sí vám Hála naš větěj- UUNIN NO ELEVEN 

jako nablýskané lakýrky na slavnostní IBcepi 8 vydrží jm déle než vě jde zátíř |en.o NTSC veřží, aletvyrovná sa Winning Eleven'6 
na ostatní her, pochopitelně za předpokladu, že fotbal je vaše krevní sku- prvoligovému standardu Pro Evolution Socceru? 


pina. PAL verze se kromě jazyka, komentáře a muziky nebude moc lišit, 
ale co si budeme povídat, ani není třeba. 
Většina mezinárodních mančaftů bude zřejmě stále bez licence, 
takže se dočkáme jen minima skutečných jmen, ale na druhou stranu to O © O 
není nic, co by nešlo po pár hodinách v editačním módu napravit. Ofici- 
ální „kravaťácká“ verze fotbalu zřejmě zůstane navždy pro sérii FIFA od 
EA, ale jsou opravdová jména ve srovnání s tak skvělou hratelností sku- E) . |POF 84, dal P i 
tečně tak důležitá? WE6 k nám dorazí jako PES2 v listopadu a Konami si ký kod PA do oba oj a vo 
bez pochyby opět získá srdce všech fotbalových hráčů, protože tahle hra zvolený úvod do hry. více než dost. kem je ještě lepší hra. 
je prostě nádherná. I 


Ach, krásné pasy do běhu, jedna Střely z dálky jsou časté a neméně 
z lahůdek PES. a živo. dramatické. 


Ist 22:36 


Skórovat z přímých kopů je teď ve WE6 určitě jednoduší. © Všichni na značkách? Dobře, jedem! 


TEXT: TIM CLARK (PŘEKLAD: MCHREL MLYNÁŘI 


LIRLUS 
EXIUS: 
CHFROT 
LUHRS 


Závody v sedmém století před Kristem. 
Doufejme, že už znali automatickou 
převodovku. 


Vydavatel: THO 

Vývoj: Kodiak Interactive 
Počet hráčů: 1-4 

Na pultech: červenec 2002 


PREVIEL 


CIRCUS MAXIMUS: CHARIOT WARS 


ned po Divokém západě je starý Řím dru- 

hým nejkrutěji opomíjeným historickým 

obdobím ve videohrách. Teď, po gladiátor- 

ské baladě s Russellem Crowem, to ale 

vypadá, že bychom se nějakého toho šlapá- 
ní v sandálech a zamotávání do tóg mohli dočkat. A jako 
první nám to předvede Circus Maximus od THO. Hra kombi- 
nuje šílené závody koňských povozů s bezuzdnou brutalitou. 
Celkově se tedy jedná o solidní mišmaš, ale i ten si přece 
můžeme užít. 

Cílem je přirozeně vítězit v závodech, k čemuž vám dopo- 
máhej jak jezdecká zručnost, tak i nejeden zákeřný trik, takže 
vlastně budeme takoví bratři Schumacherové, 

Do arény vstoupíte jako núbijské eso a postavíte se na 
start. V obou módech (Arcade a Career) pracuje Circus Maxi- 
mus s frenetickou rychlostí, častými kolizemi a téměř neutucha- 
jícím bojem. Úspěch v režimu Career závisí stejnou měrou na 
dobrém umístění i na množství rozdaných ran, čímž si vyděláte 
dostatek denárů k postupu do dalších klání nebo (při vyšší 
obtížnosti) k odemknutí nových postav. 

Bohužel, mimo trať už tato hra není taková jízda, v jakou 
jsme doufali. Frame-rate je roztřesenější než závodní vozíky 
a mdlé textury spolu s trhanou animací vyvolávají silné déja-vu 
z dob PSone. Ovládání je příliš komplexní, ale když vytrváte, při- 
stihnete se najednou, jak řežete zatáčku, co to dá, a bičem při- 
tom mrskáte soupeře po zadku, což má své kouzlo (tedy ales- 
poň pro někoho). 

Klíč ke správnému zatáčení je v prudkém trhání otěžemi 
pomocí postranních tlačítek a následném správném nakláně- 
ní prostřednictvím levé páčky. Trhavé řízení vám život rozhod- 
ně neulehčí, ale v porovnání se všemi těmi novými simulace- 


Hra ovšem září v multiplayeru. Závody se odehrávají v nej- 
různějších lokacích bývalého impéria, počínaje Stonehenge 
a konče pouštěmi v okolí Alexandrie. Většina tratí obsahuje ris- 
kantní zkratky a samozřejmě volně se povalující zbraně, štíty 
a urychlovače, které vaše čtyřnohé slimáky promění v oheň 
chrlící šampióny, 

V současnosti se vibrace aktivuje pouze při srážkách, 
nebo pokud přejedete diváka, ale doufáme, že finální kód 
bude reagovat i na kodrcání po různých površích - cítit rachot 
vozu po dlážděné ulici by hře určitě dodalo na atmosféře. 
Zatím ji naopak srážejí poněkud patetické a opakující se hláš- 
ky vašeho spolujezdce a soupeřů typu „Staniž se mým otro- 
kem!“. Jedno je jisté: závody koňských spřežení jsme tu ještě 
neměli. V současnosti to vypadá, že Circus Maximus bude 
potřeba ještě notně přeleštit, aby splnil očekávání do něj vklá- 
daná. Podaří-li se odstranit alespoň problémy s enginem, 
mohlo by to stát za to. (1 


DO ČERNÉHO? CIRCUS 
MAXIMUS: CHARIOT WARS 


Přinejmenším to je originální. Stane se ovšem Circus Maximus nezapo- 
menutelnou událostí? Na to si počkejme do recenze v příštím čísle. 


OVLÁDÁNÍ JÍZDA 


| BRUTALITA 


Náročný, ale života- 
schopně vypadající 


Nevyladěná detekce | Můžete přejíždět divá- 
kolizí vede k nedobré- | ky! Doufejme, že tohle 
pokus o simulaci opratí.. mu pocitu v soubojích. | nečte Colin McRae... 


mi rallye a F1 si Circus Maximus rozhodně zaslouží několik 
plusových bodů za pokus o ozvláštnění ovládacího systému. 


PŮJČOVNA KOBS5L 


Nastavit si svůj závodní prostředek můžete podle libovůle: od složení jezdecké posádky až po výběr koní. Bohužel se naše kombinace 
řeckého vozíku, arabských ořů a prsatých Amazonek neukázala zrovna jako jasný favorit na vítězství. 


Člověk si tu občas připadá 
jako Asterix s Obelixem 
dohromady. 


Ý 


m 


Pokud toužíte po spo- Barbar vypadá jako taxikář 
jení závodů a safari, s turbem. Každopádně pro ránu 
zapřáhněte zebry. nechodí daleko. 


Jediné, co římské posádce chybí 
k dokonalosti, je kanape a stůl 
naložený fíky. 


V životopise této slečny se 
dočtete, že přijela hájit barvy 
ostrova Lesbos 


RALUNGA : 
MM " Airbagy ještě nebyly vynálézeny. 
F Muselo stačitafro. 


Všimněte si, že antickou F1 nesponzorují 
tabákové koncerny. 


Takhle to dopadne, 
když má kůň svou 
vlastní hlavu. 


Ve starověku se 
fair-play ner 


PREVJELU 


TRANSWORLD SURF 


Přestože se programátoři snaží předstírat, že 
surfing je vlastně skateboarding na vodě, nic 
nenadělají s tím, že místo lítání po parcích, 
rampách a nejrůznějších dalších překážkách 
s neposedným prkýnkem jde v případě sur- 
fingu spíše o vratké balancování na kluzké 
TEXT: IAN HARRIS (PŘEKLAD: MCHREL MLINÁŘY vodě kombinované s pokusy o prohánění co největších kopců 


mokrého živlu a zejména s mnohdy zoufalými pokusy neutopit se. 
| reálný surfing samozřejmě vypadá jako značně náročná zá- 
ležitost, takže nepřekvapí, že křivka obtížnosti je v případě Trans- 
World Surf hodně strmá. Fyzika vln v preview verzi, kterou jsme 
měli k dispozici, byla nemilosrdná: položte jedno chodidlo lehce 
šejdrem a jste pod hladinou. Jakmile jednou spadnete, jste pone- 


cháni napospas houpajícím se vlnám uprostřed zátoky a je jen 
a jen na vás, jak se s touto situací vypořádáte, Lezení zpět vám 
sice trvá jen něco kolem pěti sekund, porovnáte-li si však tuto 


Tenhle sport nemá žádné opravdové superhvězdy, dobu s průměrnou délkou jízdy (asi 15 sekund), zjistíte, že to zas 
zkusil jej jen málokdo a stěží se objeví v televizi. Má taková havaj není. Předně jde tedy o to, vybrousit své surfařské 
šanci zaujmout na PS?2? umění tak, abyste se na prkně udrželi co nejdéle, 


TransWorld Surf disponuje třemi typy vln - normální, obtížné 
a nebezpečné - přičemž každá z nich vyžaduje jiný přístup ke zdolá- 
vání. Na některých vlnách si v klidu můžete jezdit nahoru a dolů, 
Vydavatel: Infogrames a než se vydáte vyhlížet další, ještě se krátce svézt po jejím hřebenu. 


a K jiným musíte přistupovat mnohem opatrněji a stát na surfu zpříma, 
Na pultech: 5. července 2002 jen když jste si naprosto jisti, že se vlna nechystá náhle se zlomit. 


Zatím žádná surfová hra nebyla výrazně zábavná, proto se 
Angel Studios viditelně snažili ze všech sil. Máme zde třináct 
skutečně žijících surfařů a deset skutečně existujících pláží, liší- 
cích se samozřejmě jak prostředím, tak dynamikou vln. Hra ob- 
sahuje tři režimy pro jednoho hráče a čtyři v multiplayeru. Setká- 
me se i s poněkud podivnou inovací související se specifikami 


SRULKF =] surfařské kultury a nazvanou Karma Meter. Ta určuje, jak poho- 
ZELENFLE dově se vám bude jezdit. Stupnice se bude plnit, pokud budete 


: í řům přátelští a ohl lní, čném případě 
Základní princip pochopí i nemluvně: pokud stojíte na prkně, ne- k ostatním k by pas ští a ohleduplní, v opačném případě 
musíte plavat. bude samozřejmě ubývat. 


1. To, že se budete 
houpat na vlnách, ještě 
neznamená, že se 
budete kochat pohledem 
na ně. Musíte 
vyhmátnout místo, kde 
vznikají, a skočit na ně 
dřív, než se zlomí 
Naštěstí vám v tom 
pomáhá bombastická 
modrá šipka. 


vu 


Nejdřív je dobré 
vědět, kam se máte 
došplouchat. 


2. Vyplujte nahoru a pak 
stiskněte 69 a postavte 
se na prkno. A teď 
surfujte! Jezděte nahoru 
a dolů a pokuste se 

o nějaké ty triky. 


Chyťte vlnu, když 
se začne ohýbat, 
a pak se už jen 


3. Každý surfař miluje 
tzv. modrou komoru. Po 
několika sekundách se 
začne vlna ohýbat 
Stiskněte © a zůstaňte, 
kde jste. Vlna vás začne 
zavírat. Teď si začnete 
doopravdy užívat 


Na triky je tu poněkud 
méně prostoru, než na 
jaký jsme zvyklí 

z Tonyho Hawka. 


4. Často se nezadaří a vy 
putujete na návštěvu 

k rybkám. Zavolejte si 
tedy kočičku na skútru 
ovšem hra bohužel 
neobsahuje simulaci 
příjemných večerů 

v plážovém baru 


018 PlayStation.c 


TransWorld Surf si sice půjčuje různé prvky jak z Tonyho Hawka, 
tak z SSX Tricky, ale celkově se hraje velmi odlišně. Zatímco vás oba 
zmíněné tituly protáhly několika pestrými levely plnými ramp, zábra- 
dlí a skoků, zde na vás čekají pouze megatuny mocně zvlněné vody, 
kde jediným viditelným rozdílem je barevný nádech jednotlivých 
moří. To je sice pochopitelné, ale nelze než suše konstatovat, že 
hráči hrozí mořská nemoc z jednotvárnosti. Kromě toho je zvládnutí 
TWS mimořádně obtížné. V Tony Hawk's si brzy osvojíte jisté dopady 
na nohy. V TransWorld Surf stačí přistát v mírně neideálním úhlu 
a okamžitě jdete cedit plankton. 

To však neznamená, že by TransWorld Surf nemohl najít své 

| místo na trhu, a to nemáme na mysli jen úzký okruh skutečných zá- 
k jemců o tento sport či zastydlé fanoušky Patricka Swayzeho, vždyť 
kolik lidí z těch miliónů, které si zakoupily Tonyho Hawka, skutečně 
skejtuje? Je třeba překonat nedůvěru plynoucí z her ležících na dně 
šelfu, jako Sunny Garcia Surfing a Surfing H30. Vedle TransWorld 
Surfu se jako další naděje rýsuje Kelly Slater's Pro Surfer. Obě „prk- 
nařské“ novinky by měly v krátkém sledu vyjít v průběhu léta, proto 
pokud vás vyhlídka adrenalinových zážitků ve vodním tunelu láká, 
sledujte naše recenze. 


W //Zatím žádná sur- 
fová hra nebyla 
výrazně zábavná, 
proto se Angel 
Studios viditelně 

snažili ze všech sil.// 


< p? 
DU CERNEHOT 

INSUORLO SUR 
Zatím se TransWorld Surf rýsuje vcelku pěkně, byť jednotvárné 
prostředí a příliš vysoká obtížnost představují potenciální nebezpečí. 


GRAFIKA 

Surfaři a vodní efekty 
působí dobře, ale ne 
zcela přirozeně. 


TRIKY 

Grabnout v sou- 
sedství mohutné 
vodní stěny dokáže 
jen naprostý machr. 


LEVELY 
Mix různých lokací 
a různých vln. 


BOD ZLOMU 


V TransWorld Surf je 14 hratelných surfařů a všichni mají své slavné protějšky ve skutečném světě. 


A> SURFER SURFER > SURFER 


Tim curran 


BALANCE 


“ 1 
1 
PADDČING s 


Tim Curran 

Tim si vyjezdil velké množství surfařské 
slávy tím, že je schopen kdykoliv 
předvést svůj patentovaný alley-o0p. 
Netušíme, jak je možné patentovat si 
triky, ale chápeme, proč to Tim udělal 


OBH :B 


FLODTSIOE) 
UI 


Ratboy, jak je znám mezi přáteli, je 
vynikající ve vysokých skocích spojených 
s triky. A vždy svůj skok ustojí. V jeho 
profilu se uvádí, že by tedy měl mít spíše 
přezdívku „Catboy“. No, uvidíme. 


ANEUODP) 


A> EOUIPMENT 


] i 


Rochelle Ballard 

Jediná dívka ve hře popisuje sama sebe 
coby „Hellwoman“ způsobem, jakým to 
umějí pouze Američané z východního 
pobřeží. Její vášní je jízda v komoře a její 
schopnosti jí dovolují zůstávat tam déle 
než ostatní 


A) a E . i : , 
AR 3 i ARS - by 
HANDLI 1. ý ) : : B 


Taylor Knox 

Skutečně všestranný surfař. Tento 
uhlazený jezdec disponuje velmi pestrou 
paletou triků, ale ani vysoké skoky mu 
nedělají nejmenší problém. „Taylor na to 
fakt má,“ říká o něm jeho důležitě se 
tvářící otec. 


KIRRA POINT 


FISH 


x 


Cory Lopez 

Surfařský Diego Maradona. Je 
nejrychlejší ze všech při chytání vln 

a při jízdě na nich a dokáže do 
jednoho skoku vecpat více triků, než 
by člověk čekal. | v reálu se jedná 

o jednoho z nejlepších surfařů planety, 


SPEED == : 
HANDLING == ) 
BALANCE ==m 

PADDLINC mm 


C TACCEPT, 


Různá prkna do různých vod. Plujte podle šipek a zažijete, co jste ještě neza. 
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Jedinečná hra vycházející ze skutečného bojového umění. THE THIRD PLACE 


no práva vyhřlizeno. 
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JESTŘÁBPŘKEŇ 


TÉMATA NOVINKY TRENDS 


DOČASNÝ SPRÁVCE RUBRIKY: FARID STARMAN 


Tony Hawk's Pro Skater 4: nové triky, nové lokace, nová hra! 


ČTVRTÝ DÍL TONYHO HAWKA (druhý pro PS2), 
vůbec nejpopulárnějšího simulátoru tzv. extrémního 
sportu, logicky kráčí v úspěšných šlépějích mohutně 
chválené trojky, která se poté, co loni v říjnu vyšla, 
stala první PS2 hrou s online režimem. Společnost 
Neversoft postoupila ve vývoji tak daleko, že se mohla 
na E3 pochlubit plně hratelnou verzí. 

Takřka každý aspekt hry Tony Hawk's Pro Skater 3 
očividně prošel revizí. Nedostatky byly potlačeny 
a výhody naopak zvýrazněny, aby výsledkem bylo 
celistvější ovládání a přirozenější celkový pocit. 
Ve čtvrtém dílu hra začne v modu Freeskate, kde se 
můžete v klidu seznamovat s lokací a vyzkoušet novin- 


ky v ovládání a pohybu, aniž byste se museli starat 

o úkoly nebo časové limity. Jakmile získáte pocit, že 
jste ready, stačí promluvit s jednou z přítomných NPC 
postav, které obývají každou úroveň (podobně jako 

v levelu Suburbia v THPS3) a obdržíte konkrétními 


// Nedostatky 
byly potlačeny 

a výhody naopak 
zvýrazněny.// 


pravidly definovaný úkol. Pokud jej přijmete, objeví se 
příslušný grafický interface (například měřič času). 
Jakmile úkol splníte, hra se plynule vrátí do režimu 
Freeskate. 

Technicky vzato nejde o nějakou obří inovaci, 
přesto má svoji cenu, protože pomáhá vytvořit pře- 
svědčivý pocit, že svět THPS4 je organický a neustá- 
le se vyvíjí. Vyzkoušeli jsme si kupříkladu jízdu 
systémem kontrolních bodů (checkpointů) s policej- 
ní hlídkou v patách. Když se zdržíte v U-rampě, divá- 
ci vám začnou fandit, a dokonce vícehlasem vyvolá- 
vají názvy triků, které právě předvádíte. Některé 
úkoly jsou mimořádně obtížné: například musíte 


mesmíte mnmout 


s Šurikeny ve hře S 23 


GOAL PTS 


SCORE "3750 
SEHRE U 


a 
yt 


zvířat bohužel 
nezbyl čas, 


Obří lokace + více triků + otevřený systém hry. 


To jsou hlavní přednosti THPS4. 


PRKNO UŽ VÁS 
NEBAVÍ? 


Tak proč nezkusíte tenis nebo 
košíkovou ala Tony Hawk? 


Novým prvkem v sérii THPS budou 
mini-hry, které mají ještě více posí- 
lit pocit živého sourodého prostře- 
dí v úrovních, Každou minihru si 
můžete zvolit prostřednictvím 
hovoru s příslušnou NPC postavou. 
Neversoft zatím nezveřejnil jejich 
výčet, tak se omezíme jen na ty 
dvě, které jsme měli možnost 
vidět na vlastní oči. Na tenisovém 
kurtu je možné si pinkat pomocí 
skateboardu! A pod košem si 
můžete zahrát vyřazováka na šest- 
ce., Kolují fámy, že v jedné z úrovní 
si to budete rozdávat (neberte to 
prosím dvojsmyslně) s týmem 
amerických fotbalistů... Každopád- 
ně možností je víc než dost. 


„Rychle, nebo příjdu 
pozdě do práce...“ 


posbírat písmena C-0-M-B-O v jediné nepřerušené 
sestavě triků. Jiné se vyznačují zábavnými nápady: 
co třeba předvést pěkně dlouhý grind pro fotografa? 
Jednotlivé úrovně jsou výrazně rozsáhlejší než 
v předchozím díle. Pro ilustraci jedna z nich, která 
se nachází v prostředí typicky americké vysoké 
školy, obsahuje obří travnatou plochu se čtyřmi 
budovami jednotlivých fakult, přilehlý park s bas- 
ketbalovým hřištěm a tenisovým kurtem, stadión 
i s podzemním parkovištěm a malou síť ulic obklo- 
pených obchůdky a plných aut. Neversoft zatím 
neřekl k počtu úrovní ve hře definitivní slovo, před- 
pokládá se však, že jich bude minimálně tolik, kolik 
v předchozím dílu. My jsme si mohli vyzkoušet ještě 
úroveň z prostředí zoologické zahrady. Splnění 
některých úkolů má za následek změnu struktury 
objektů v lokaci. Například prostřednictvím vyprovo- 
kování spícího řidiče náklaďáku docílíte umístění 
nové rampy, která otevře cestu do dříve nedostupné 
části úrovně. 


BSABluhtslide 


/Splnění některých 

úkolů má za následek 
změnu struktury 
objektů v lokaci.// 


Některé NPC postavy (většinou to jsou další skate- 
boardoví profici) vám na základě zadaného úkolu 
změní strukturu objektů. Například Jamie Thomas ve 
zmíněné vysokoškolské lokaci navrhne trikový úkol. 
Současně umístí sérii nových ramp, které máte využít. 
Pokud se vám podaří tento úkol splnit, získáte nové 
rampy (můžete si je zapnout nebo vypnout podle 
potřeby). Opět se dá říci, že zárodky těchto principů se 
vyskytovaly již v předchozím dílu, ale zde byly dotaženy 
mnohem dál. 

Změny se týkají dokonce i prověřeného systému 
triků, kde nalezneme řadu zcela nových nápadů. Nově 
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Nezajímají ho zvířata, FS Tailslide 
nezajímá ho ani architektura. : 
Žije jen pro prkno. : 
lze například grindovat nebo jinak obtěžovat jakékoli 
vozidlo pohybující se v úrovních. Další nový pohyb 
umožňuje přenést postavu při výskoku z jedné rampy 
na druhou zcela plynule, aniž by došlo k přerušení tri- 
kového komba. Toho jsme například využili během 
pasáže hry, kdy středem ulice prochází karnevalový 
průvod. Postava prakticky přeskákala nad hlavami lidí 
zjedné střechy na druhou celou délku ulice v jediném, 
body štědře odměněném kombu. Díky tomu si lze 
představit ještě delší a neuvěřitelnější kombinace 
triků, než umožňoval - v tomto ohledu už tak mimo- 
řádně vstřícný - THPS3. 

Těsně před začátkem E3 firma Activision potvrdi- 
la, že stejně jako jeho předchůdce bude i THPS4 mít 
online režim. Jako taková se hra jistě stane důležitou 
součástí kampaně SCEA při zavádění síťových služeb 
vVUSA. O 
*Tony Hawk's Pro Skater 4 je ohlášen k vydání na 
Vánoce 2002. 


Ů POSTAI 
UMOŽŇUJE 
VĚCI JINAK, 
NEŽ JE V ŽÁNRU 
ZVYKEM.“ 


PRIMAL OD SCEE, OTOČTE LIST 


ELAT 


BEE E MBE 


SCEA předvedla chaotickou akci v barba 


AKČNÍ ADVENTURA The Mark Of Kri bude první hrou Stu- 
dia San Diego, nového vývojářského domu SCE America. Hra 
slibuje unikátní výtvarné řešení a inovační ovládací metodu, 
která podle slov tvůrce hry nebyla dosud nikdy použita. 
Ústřední postava hry jménem Rau, která svým vzhledem 
vzdáleně připomíná Amolda Schwarzeneggera ve filmu Barbar 
Conan, je doprovázena, jak velí současná móda, pomocníkem. 
Jeho jméno zní Kuzo a jde prý o ducha, který na sebe bere 
podobu velkého černého ptáka. Kuzo pomáhá hlavní postavě 
různými způsoby. Například je schopen v dálce zaznamenat 
nebezpečí a předem Raua varovat. Podobně lokalizuje vzdálené 
předměty a jiné postavy. Dvojice je na cestě za šesti znamení- 
mi“, která, pokud je složíte dohromady, vytvoří jedno velké Zna- 
mení Kri, odtud název hry. Rauova motivace není zpočátku 
přesně známa, ale jistě půjde o něco životně důležitého, když je 
ochoten se vydat na tak nebezpečnou cestu, jakou hra nabízí. 
Vedle kouzel, která přímo souvisejí se zmíněnými artefakty, 
klade hra hlavní důraz na propracované souboje. Studio San 
Diego zde uvádí v život jedinečný bojový systém, který Rauovi 
„poskytovat služby“ současně až devíti protivníkům. 
Hráč během takovéhoto střetu používá pravého analogového 
sticku k zaměření každého jednotlivého nepřítele, čímž vlastně 
mezi ně distribuuje znaky růzi akčních tlačítek na ovladači. 
V druhé fázi pak útočí prostřednictvím přiřazeného tlačítka na 


MEZIŘÁDKY 


m stylu: The Mark Of Kri 


danou postavu. Představte si kombinaci Rezu a leteckého 
simulátoru s tradiční bojovkou a máte to. 

Studio San Diego chce tímto systémem dosáhnout soubo- 
jů s mnoha postavami, ve kterých by však nezmizel taktický 
aspekt (na rozdíl třeba od Dynasty Warriors) a kde by bylo 
možné aplikovat multitlačítková komba v souboji s více protivní- 
ky najednou (na rozdíl třeba od Tekken Force). Navíc budeme 
moci používat i různé zbraně: velký meč, luk, sekeru a kopí, při- 
čemž volba správné zbraně pro různé typy nepřátel bude hrát 
významnou úlohu. SCEA proto na E3 propagovala hru The Mark 
Of Kri jako „bojovku pro přemýšlivé“. Jestli nás paměť neklame, 
je to poprvé, co někdo současně použil slova odvozená od 
„myslet“ a „bojovat“ v označení jediného videoherního žánru. 

Akci budou doplňovat střihové scény ve stylu knižní ilus- 
trace, takže se budeme moci přesvědčit i o výtvarných schop- 
nostech vývojového týmu. Jde o spolek různorodých lidí, který 
zahrnuje ilustrátory, filmaře, mistry tradiční animace i experty 
přes moderní videoherní design. Ačkoli SCEE zatím vydání hry 
v normě PAL nepotvrdila, můžete vsadit boty na to, že se tak 
stane co nevidět. Předpokládané datum vydání je těsně po 


americké premiéře. [1] 


*The Mark Of Kri vyjde ve Spojených státech v červenci pod 
křídly SCEA. 


» Firma Sguare oznámila, že anglický dabing Sory, hlavní postavy RPG hry Kingdom Hearts, bude svěřen Haley Joel Osmentovi, talentovanému herci z filmů Šestý smysl a Al. Mezitím byla tato 
hra definitivně potvrzena pro Evropu s datem vydání: „Vánoce 2002“ — Šíří se spekulace, že společnost Irem Software pracuje na next-gen verzi kultovní 2D střílečky R-Type. — Firma TDK 
Mediactive získala práva na videohry s licencí druhdy populárního kresleného seriálu He-Man And The Masters Of The Universe (pokud vám to nic neříká, vězte, že děcka na Západě tuhle věc 
zbožňovala v době, kdy u nás vládlo totalitní temno.) — Namco potvrdilo Time Crisis Ill pro coin-op. PS2 verze bude brzy následovat... 


ŽONGLOVÁNÍ SE ŠURKENY 


Sega představila remake klasické nindža-akce Shinobi pro PS2. Haj! 


Hlavní hvézda hry: 
temný Hotsuma. 


PO SEDMI LETECH pokračuje akční série Shinobi v novém dílu pro PlayStation 2 
Hry tohoto názvu patřily kdysi mezi nejpopulárnější tituly společr 


o plnohodnotné 3 jména Shinobi l 


dobé 


losti Sega. První díl se 35) působily v o hlediska z 


bídnout skutečně atraktivní č 


objevil v automatové podobě a pak v rychlém sledu následovaly konzolové verze nou podí 


(poslední díl byl vytvořen pro Saturn). Sega už na loňské Tokyo Game Show oznámila Přechod do 3D má dů“ pro hratelnost. Nově lze napřík plhat po zdect 


nách (jako v Tygrovi a drakovi). Technika pohybu po budovách má 


strategii „obnovy klasických značek“ a právě do této kategorie zmrtvýchvstání populár- a skákat po stře 


ní 2D skrolující akce zřejmě patří. 


2 | pri hledání cesty napříč levely a objevování skrytých 


Shinobi ve verzi pro PS2 se bude odehrávat v prostředí Tokia zničeného 


pár vražedných 


mohutným zemětřesením. V neutěšené situaci se rozhoří boj mezi jednotlivými 1 rychlostí v pohybu a dokáže ude 


klany a Hotsuma, hrdina této hry, musí čelit neznámé síle, která chce vyhladit jeho tězení útoků. A jako znamer 


rit na nekolik nepratel najednou ve smrtící 


klan Oboro. Hotsuma coby vůdce cestuje troskami města, aby zde čelil útočníkům ním vlaje rudý šá jako stuha napodobuje hrdinův pohyb prostorem 


Jak už to u nindžů chodí, bojovat se nebude jen proti normálním lidem. Na hrdinu 


si brousí zuby tisíce démonů a nadpřirozených monster. Stejně jako předchozí hry *Sh Více informaci 


včetně data vydání 


DI S predvedí v zajímavém demu. 


l 


Shinobi slibuje i tento díl hratelnost silně orientovanou na akci, ale na rozdíl od dodáme co nejdříve 
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ň “ Hotsuma chodí po zdech, aniž by ho Hotsuma to umí jak s katanou, tak Hrdina musí čelit převaze nepřátel = 


ň kousla tarantule. s nindžovskými kouzly. v ruinách Tokia. 


PRITHFROVENTURA 


Studio Cambridge odhaluje půvaby adventury Primal 


TĚSNĚ PŘED E3 a posléze i během výstavy v LA jsme měli možnost 
zevrubně si osahat dlouho připravovaný a dosud pod pokličkou držený pro- 
jekt Studia Cambridge (SCEE) jménem Primal. Po této zkušenosti neváháme 
hru označit za jednu z nejslibnějších pro letošní rok 

Jako hráč se ujmete ovládání dvou ústředních hrdinů. atleticky stavěné 
Jen a skřeta jménem Scree, a zažijete s nimi fantasy dobrodružství, které staví 
na dosud neviděných efektech, ohromující grafice a silně vtahujícím příběhu. 
Obrovský svět Primalu, nazývaný Demon Realms of Oblivion, je rozdělen do 
čtyř oblastí. Každá z nich se vyznačuje svými vlastními obyvateli, typickým 
podnebím, charakterem krajiny a dějinami. Hrdinka Jen vstupuje do světa 

Demon Realms, aby 


- 
//Z hlediska stylu, grafiky, 5:50 ueser+- 
zvuku, animace a tech- ode oak vob 
něco společného 
ambiciózní a úspěšně s tím. že mu vžilách 
v P 
dotaženyý titul. // krev). Brzy po vstupu 
do říše démonů se Jen 
bude nadále doprovázet. Scree například umí šplhat po zdech a také se doká- 
že proměnit v kamenný blok. Hráč může mezi ním a Jen libovolně přepínat 
v sobě Scree ukrývá. Tuto sílu lze shromažďovat ze zásobníků na různých r 
tech úrovní a také z mrtvých těl poražených nepřátel. Bojové sekvence nesou 


nické inovace jde o velmi 3:25. 
koluje démonická 
setkává se Screem, oživlým kamenným chrličem v podobě skřeta, který ji 
Při střetu s nepřátelskými monstry může Jen využívat energii, kterou 

znaky očividné inspirace specializovanými bojovkami, jako jsou Tekken nebo 


is- 


Zelená záře na Jeniných zádech 


naznačuje stav jejího zdraví. v příslušnici rasy „rusalek“. 


Světelné efekty hry Primal 
patří mezi ty nejlepší, které 
jsme dosud viděli. 


024 PlayStation.c 


Během pobytu v říši Aguis se Jen promění 


Soul Calibur. Bojový styl se projevuje velmi výrazně, a přestože vás překvapí 
nečekaně ozdobným až extravagantním pojetím, brzy si vás získá účinným 
systémem a atraktivně brutálními animacemi. 

Z technologického hlediska je u Primalu zajímavý systém „dynamického 
nahrávání“, diky němuž se světem hry pohybujete naprosto bez přeruš n 
vlastní kůži jsme to zažili hned na konci první úrovně dema. V jist 
se zde přiblížíte k budově s průchodem, za nímž se nachází další >hry 
(normálně by vás tedy čekal loading). Jakmile se dostanete na určitou vzdále- 
nost od průchodu, hra začne natahovat příslušná data z disku. Je to samozřej- 
mě spočítané tak, aby v momentě, kdy projdete, byla další sekce hry již 
v paměti a vy jste mohli pokračovat bez jediného přerušení do druhé 
úrovně. Na jiném místě hry se Jen přiblíží k jezeru. Pokud se rozhodnete 
skočit do vody, na vlastní oči uvidíte, jak se předem připravená data 
promění ve zcela nové prostředí pod hladinou. 

Jak bylo řečeno výše, svět hry představuje čtyři různé říše. Když postu- 
pujete s Jen těmito územími, jste svědky toho, že se její tělo postupně přizpů- 
sobuje charakteru krajiny (a místní rase). Změny se týkají taktéž způsobu, 
jakým Jen bojuje. Například při vstupu do podmořského světa Aguis hrdince 
narostou žábry a dlouhá chapadla, kterými může útočit zdálky, 

Shrnuto, podtrženo: Studio Cambridge dokončuje originální PS2 projekt, 
který v této fázi vypadá skvěle a dobře se i hraje. Na základě vlastní zkuše- 
nosti s částí této hry můžeme konstatovat, že z hlediska stylu, grafiky, zvuku, 
animace a technické inovace jde o velmi ambiciózní a úspěšně dotažený 
titul. Držíme palce, aby se povedlo udržet vysokou kvalitu i z ostatních hledi- 
sek. Podaří-li se to, bude Primal jednou z největších videoherních bomb 
konce letošního roku. — 


Naše hrdinka ukončuje své souboje 
brutálně. 


Věrný Scree. Hráči 
se ho můžou ujmout 
kdykoli během hry. 


úv 


PRIMA POKEC 


Setkali jsme se s Chrisem Sorrellem, kreativním ředitelem projektu Primal, 
který nám prozradil něco o své inspiraci a pozadí tvorby hry. 


Primal, jak se zdá, má čistě a logicky napsaný příběh. Kde jste se inspirovali? 
Výchozím bodem byl nápad se dvěma hratelnými postavami: žena a oživlá 
socha. Dál jsme pokračovali v mísení reálného s fantastickým a snažili jsme se 
tak vytvořit něco neobvyklého. Pokud jde o fantastické motivy, čerpal jsem z růz- 
ných mytologií a zejména z tarotu. Je pochopitelné, že kombinací mystiky 

a mytologie vám nevznikne zrovna supermoderní téma. Proto jsem se rozhodl 
oživit postavy, zejména Jen, motivy ze současných TV pořadů, namátkou třeba 
Buffy, Angel nebo Dark Angel. 


Takže v týmu máte asi pár fanoušků Zabíječky upírů, co? 

Rozhodně se jich tam několik vyskytuje. Kromě sebe bych mohl jmenovat designé- 
ry Katku a Alexe, hlavního programátora Jamese, výtvarníka Marka a další. Ovšem 
můj soukromý názor je ten, že v poslední době je Angel o kousek lepší než Buffy. 
Chtěl bych zdůraznit, že tyhle pořady jsem uvedl jako příklady. Vysloveně se nedá 
říci, že jsme se soustředili dejme tomu na Buffy. spíš na onen specifický žánr 
moderní fantasy/sci-fi, jehož je nejznámějším reprezentantem. Stejně jako tvůrci 
těchto seriálů jsme se s Primal pokusili smísit prvky fantasy a moderní současnosti. 


Bojové schéma hry se zdá být odvozeno od specializovaných titulů typu 
Soul Calibur. Souhlasíte? 

Rozhodně jsme chtěli mít ve hře systém boje, který by šel mnohem dál, než je 
u akčních adventur obvyklý standard. Jinými slovy, nehodlali jsme rozšířit řady 
těch her, ve kterých se bojuje mačkáním jediného tlačítka proti nepříteli, který 
se chová jako slepec máchající bezcílně rukama. Zrovna Soul Calibur brilantně 
demonstruje, že souboj mezi postavami různého vzrůstu a povahy v plné trojro- 
měrném prostředí je nejen možný, ale dokonce nadmíru zábavný. Přiznávám, že 


Boj tvoří velmi podstatnou složku hratelnosti Primalu. Jeho systém 


je na poměry akčních adventur mimořádně pestrý. 


jsme se pokusili ; 
ru a vytvořit z ní, 
ze zásadních pilíi 


« 
Pro engine hry Primal jste 
řadu technických řešení. W 


v nějaké další hře? 


Samozřejmě že ano. Engine hry Primal byl od počát- 
ku vytvářen i s ohledem na druhou hru, kterou pro 
PS2 děláme. Dá se předpokládat, že jej použijeme 

i v budoucích projektech. To neznamená, že naše 
budoucí hry budou vypadat úplně stejně jako Pri- 
mal. Vždy bude dostatek prostoru pro nové nápa- 

dy a speciální efekty pro každou jednotlivou hru. 
Škoda, že nemůžu mluvit o naší druhé hře: máme 
tam skutečně jedinečné grafické finty. 


Jak významný je vztah mezi Jen a Screem 
z hlediska hratelnosti? 


! 


To je zcela zásadní věc jak pro příběh, tak pro hratelnost. 
Pomocí systému dvou postav jsme se pokusili udělat věci trochu 
jinak, než je v žánru akčních adventur zvykem. Každá z postav 
může řešit určitý okruh puzzlů. Pak tu jsou rébusy, které lze vyře- 
šit jediné spoluprací obou postav. Myslím. že nebude trvat dlou- 
ho, a hráč instinktivně odhadne, co s kterou postavou dělat, pro- 
tože jsou záměrně velmi odlišné a přitom jasné definované. 


Zároveň je možné mezi charaktery kdykoli přepínat. 


Doufáte, že se Jen promění ve videoherní hvězdu? 
To by ovšem bylo parádní! Přál bych si, aby si kus 
slávy pro sebe urval i Scree. Na první 

sice nevypadá jako idol dívčích a 


je s ním veliká zábav. 


Jako pár jsou Jen a Scree 
ve videoherním světě 


myslím naprosto 
ojedinělí. 


ohléd 
EL: 


Temná a nestálá 
Jen. Nikdy však 
neztrácí sex-appeal. 


i 


PRIMA DABING 


Fanouškům televizní fantastiky nejsou dabéři Jena a Screeho neznámí... 


Coby vysokorozpočtový AAA produkt si Primal může dovolit profesionály na všech 
frontách. Týká se to i namluvení hlavních postav, pro které byly angažovány 
herecké celebrity střední velikosti. Jen svůj hlas propůjčila blonďatá sexbomba 
Hudson Leick, kterou známe coby Callisto ze seriálu Xena. Mužský hlas patří 
Andreasi Katsulasovi, jenž ztvárnil různé role v Babylonu 5 a filmech jako Uprchlík 
či Žhavé výstřely 2. 
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RUDÁ PLANETA 


LucasArts nás zvou na 3rd person k do světa, který kupodivu nemá sf 


M 


NAVZDORY DALŠÍ VÁRCE nových her s temati- 
kou Star Wars bylo letos v LA patrné, že firma Luca: : 
sArts toho chce hráčům nabídnout víc. Jedním.ze tří 
originálních titulů této kalifornské firmy plné vousa“ 

tých filmařů má být RTX Red Rock. Zkratka v názvu prý 
znamená „Radical Tactic Expert“ a označuje futuris- 
tického vlka samotáře vybaveného technickými hrač- 
kami všeho druhu. Mezi nimi vynikají oční implantáty, 
bionická paže pro nejrůznější použití, modulární 

zbraň a otvírák na lahve (jistě mnohem pokročilejší 

typ, než jaký lze zakoupit v domácích potřebách). 

Druhá část názvu, tedy „Red Rock“, naráží na první 
lidskou kolonii na Marsu. Jde prý o křehkou strukturu, 
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která se musí bránit nepřátelským nájezdům mimo: ; 
zemšťanů označovaných jako L. E. D. Shrnuto: na své 
straně máte kybernetický švýcarský nožík v podobě“ 
vojáka, na straně nepřítele stojí zběsilá armádá alie- 
Čekají vás drsně taktické boje, záhadné lokace 
a nářoělé pužžly. 
Vroli Eugehe Ženo „EZ“ Wheelera (takhle krko- 
lomně se jmenuje váš RTX) budete muset použít 
šikovné prstíky i svůj důvtip, abyste čelili přesile 
L.E.D. Syntetické okovám napomůžě Odhalit skrytě“ 
ho nepřítele, pasti a power-upy. Další hračkou vě 
vašich službách bude IRIS neboli Independent Remo- 
vable Information Systém. V zásadě jde o přenosný 


W 
ký 


>“ = 
hválkaři nic společného:RTX 


lze propojit s celou řadou dalších zařízení. Jeho 
mocí budete moci hacknout cizí computery, ovlá- 
dat robotýra řídit martanská terénní vozidla. 

Hra projednoho hráče se odehrává v rámci pří- 
běhu, ve ktérém půjde o záchranu roztroušených sku- 
pin přeživších usedlíků. RTX Red Rock vedle toho 
nabídne ještě multiplayer pro dva hráče (split-screen) 
v různých disciplínách, jako jsou 1 versus 1, capture 
the flag a závody vozidel. © 


*RTK Red Rock je přislíben společností LucasArts na 
podzim letošníhotrokuz A 
hh 


čítač (s umělou inteligencí ženského pohlaví), který“ 
* 


SINGLEPLAYERU © 
U TS1 A UČINILI Z NĚJ 
PLNOHODNOTNOU 


SOUČÁST HRY.“ 


TIMESPILTTERS 2, STR. 28 


Eugene Zeno „EZ“ Wheeler by podle vizáže 
docela zapadl mezi hvězdy pop music. 


bo 
Indy měl k večeři mořské 


plody. Teď to možná 
dopadne obráceně. 


kdyby si Indy zapomněl doma bič. 


l =77 
PR) MEZI ŘÁDKY 
»Firma Konami potvrdila třetí díl populárního japonského RPG Genso Suikoden pro západní trhy. — Koncem května uvedla SCEA na americký trh PS2 Linux Kit. Balík obsahuje kromě 


příslušného softwaru i potřebné periférie, například oficiální klávesnici. — Odborný japonský deník informoval o předpokladech Sony ohledně prodeje boradband adapterů na tamějším trhu: 
v květnu by jich prý mělo jít na odbyt kolem 200 tisíc. — Codemasters si zajistili licenci na závodní vídeohru Indy 500 a vývojem pověřili tým Brain in a Jar. 


„Ptáte se, kde je 


—- i : : © : policejní stanice? 
r Ď Á „| Pojďte se mnou, 
| | | JÁ kolegové už na vás 


Trio brutálních her. To je budoucí nabídka THO pro maji P 


THO OHLÁSILI NA E3 trojici nových her pro PS2. sáhlých arénách, kde t é ) I la se podaří 
Všechny tři vyjdou v první půlce roku 2003. Doplní se tak čit. Šílené dění bu: i ámět ve kvalitní hru. 
poměrně silná nabídka tohoto vydavatele, která zahrnuje jednička v pření 
dílka těžící z licencí od komiksového vydavatele Marvel byl, ale s wrestlei ry za 
Books (na motivy příběhů, jako jsou The Punisher, Capta- 
in America a Nick Fury). Dále si THO zajistila práva na ALTER ECHO ý adní hře State Of Emergency 
budoucí filmy společností Disney a Pixar Animation Studi- ý ; : videoherního násilí. Nezdá se 
0s (Finding Nemo, The Incredibles a Cars). j PC ý ská firma dala na pokání: 

i ) S ž bude PS2 zpracováním bru- 
WORLD WRESTLING CRUSH HOUR lečka). Nyní byl: : 0 1. Hlavním hrdinou hry, kterou 
PACIFIC COAST POWER 8 LIGHT technologick P gie Dead (Sam Raimi, Robert 
Vedle oznámení pokračování superúspěšné hry WWF ) je , Nevin bi lete | bude pochopitelně Ash, 
Smackdown! Just Bring It! zapůsobilo toto závodní jálnímu j noušci pokleslých hororů 
pojetí wrestlingu dosti překvapivě. V Crush Hour vystu- io ormy. ! škové“ zbraně typu lopata, 
puje 20 WWF celebrit nikoli v ringu, ale na závodišti, i ychle pohy a úč | Jomocí nichž se tvůrci hry 
kde proti sobě bojují svými speciálně upravenými vozy. © | i Or černý humor z filmů. Engine 
Například The Rock pojede ve speedsteru, zatímco s kanónem a £ konečně ate of Emergency, byť 
Hardy Boys budou hrozit ze sedaček patřičně vyzdobe- ší p : buje krvavé masakry s až 
ného závoďáku. Automobilové souboje (zřejmě podo | ém p Pom e Ovce, což se příznivcům 
né těm z Twisted Metal) se budou odehrávat ve 12 roz: 


vorubéctví 
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BEF UEMFTEH 


Časově disharmonická first person střílečka TimeSplitters od Free Radical Design brzy oslaví návrat na PlayStation 2. 


PRVNÍ DÍL TIMESPILTTERS se vyznačoval mimořádně rychlou akcí. Člověk měl 
chvílemi potíže všechno stíhat očima, natož adekvátně reagovat prsty. Díky frenetické 
hratelnosti se tato hra řadí mezi nejlepší PS2 multiplayery na trhu a společně s SSX je 
řazena na vrchol launch kolekce této konzole. Nic ovšem není tak dokonalé, aby se to 
nedalo překonat. Zahráli jsme si první hratelný kód TimeSplitters 2 a hned nám bylo 
jasné, že první hra byla jen taková zahřívací rozcvička. 

TimeSplitters 2 míří s datem vydání na září a podle očekávání klade stejný 
důraz na multiplayer jako její předchůdce. Úspěch a kvalita TimeSplitters by ne- 
měly nikoho překvapovat, vždyť Free Radical Design má mnoho společného s tý- 
mem společnosti Rare, který vyvinul vysoce uznávanou střílečku Go/denEye pro 
N64. Co je však nového v TS2? Tak třeba: můžeme si zahrát multiplayer bez 
splitscreenu, a to díky kompatibilitě s i.Link kabelem. Tímto způsobem lze dokon- 
ce propojit až 8 konzolí PS2, i když bychom chtěli znát toho, komu se něco podob- 
ného podaří zorganizovat. 

Hra jako taková se odehrává v devíti časových obdobích (v chronologickém po- 
řadí), díky čemuž budeme moci navštívit například Divoký západ nebo dalekou bu- 


Stane se TS2 nejlép 


naděje č 


doucnost. Z hlediska vzhledu je patmá menší stylizace než u prvního dílu, ale zato je 
prostředí z technického hlediska daleko před omezenými možnostmi enginu TS1. 
Každá epizoda má svůj obrovský a detailně propracovaný svět plný interaktivních prv- 
ků a narážek na známé filmy. Taktéž postavy těží z mocných schopností nového 
3D kódu, takže kupříkladu animace smrti teď opravdu stojí za to. 

Na místě zůstávají všechny výborné nápady. Excelentní editor map je zpátky 
a navíc umožňuje nejen tvorbu multiplayerových arén, ale také vytváření lokací 
pro single player. Free Radical si očividně vzali k srdci oprávněnou kritiku singlep- 
layeru v TS1 a v druhém dílu z něj učinili plnohodnotnou součást hry. Režim Story 
v TimeSplittres 2 tak slibuje mnohem zajímavější dobrodružství s pestrou škálou 
úkolů a akčních scén v duchu nejlepších sci-fi her. 
Jako šlehačka na dortu působí atraktivní světelné efekty, ještě větší zbraně, než 
jsme doufali, a komicky přehnané ultranásilí. Také vás už svrbí prsty? 


*Více si o TimeSplitters 2 můžete přečíst v E3 speciálu na straně 38. Eidos 
nám přislíbil exkluzivní hratelné demo zhruba měsíc před vydáním (čili někdy 
koncem léta). 


—- 
Úsporná verze 
terminátora: 
hubenější údy, 
větší kanón. 


ted 


le, ee 


-M = 
na stylizovanou podobu TS1. 
Zaměřování a 
zn“ VN 


řešení. 


t Bojoval do posledního okamžiku. 


028 PlayStation.c 


Některé animace jsou vysloveně groteskní, čímž odkazují 


FOTBÁLEK 


Podrobnosti o This is Football 2003 
vypluly na hladinu. 


POPULÁRNÍ FOTBALOVÁ SÉRIE This is 
Football je někdy popisována jako optimální řešení 
mezi simulací a arkádou (chcete-li, na půl cesty mezi 
ISS a Pro Evo). Uvidíme, jestli to tak zůstane i nadále, 
protože podle všeho verze pro sezónu 2003 bude 
dosti radikálně předělaná. SCEE Studio London se 
prý chtělo zcela odlepit od PSone předchůdců a vyt- 
vořit skutečný next-gen fotbal speciálně designovaný 
pro PS2. Podívali se z gruntu na všechno: na sta- 
diony, animace, střihy i základy hratelnosti. Cílem je 
soupeřů od EA a Konami. 

Přijali jsme pozvání do Studia London a ochutnali 
jsme pár dobrůtek přímo u kuchaře. Nejdřív nám 
předvedli animace hlaviček, pohybu bez míče a oslav 
gólů. Tony Racine, producent TIF 2003, tuto část ko- 
mentoval slovy: „Myslíme si, že naše animace obličejů 
a postav nemají konkurenci. Šli jsme dokonce tak 
daleko, že jsme animovali odděleně každý z pěti prstů 
na každé ruce.“ My k tomu můžeme dodat, že obličeje 
skutečně působí daleko lépe než v TIF 2002. 

TIF 2003 umožní hráčům budovat vlastní týmy 
snů z nabídky cca 15 000 hráčů z celého světa. 

S těmito týmy se pak budete moci zúčastnit řady 
nových soutěží. Přidána byla například japonská, 
korejská, brazilská a argentinská liga. V režimu 
Career můžete začít doslova od piky jako 
středoškolský amatérský klub a dotáhnout to třeba 
na vítěze Ligy mistrů. 

Racine naznačil, že TIF 2003 bude mít i online 
režim a také podporu HDD. Necháme se překvapit, jak 
se hře povede v konkurenci FIFA 2003 a Pro Evolution 
2. Rozhodnutí padne koncem roku. 


*This is Football 2003 vyjde na podzim letošního roku 
pod hlavičkou SCEE.). 


Pro animaci postav byla 
použita podobná technika 
jako u hry Getaway kolegů 
z Teamu SoHo. 


Production IG. 


DEN 

SCE! předvádí ve svém showroomu fajnovou 
Surveillance, simulaci kamerového 
monitorovacího systému. K dispozici jsou 
hratelná dema a atrworky charakterů a lokací. 
Tým z firmy Production IG (anime studio, které 
mělo na starosti vývoj hry) se účastní 
talkshow, jež probíhá po celý den. Naskytla se 
mi vzácná příležitost k setkání s režisérem 
interaktivního manga filmu Blood: The Last 
Vampire. Můžu si odškrtnout jednu položku ze 
seznamu svých životních přání. 


8. DEN 

Probíhají svátky Zlatého týdne a pokračují 
oslavy 15. výročí studia Production IG. 
Dnes proběhla jejich umělecká exhibice 
v Akihabaře. Věřím, že by se originální 
CELS z Ghost in the Shell a Patlaboru 2 
krásně vyjímala v mém obýváku. 

V prosklené vitríně lze spatřit samurajský 
meč (použitý jako předloha pro Blood 
Omen) a scénář k Evangelionu. Nejlepší 
jsou ovšem hostesky v kostýmech Sakura 
Wars, které postávají v rozích. Součástí 
prezentace je i dražba nádherných 

a extravagantně rámovaných pláten, ale 
vyvolávací cena 93 000 jenů naznačuje, 
že na tohle můj rozpočet stačit nebude. 


14. DEN 

Zjistil jsem, že v jednom undergroundovém 
kině v Kichijoji stále ještě dávají Mullholland 
Drive. Po promítání už ovšem tolik nadšený 
nejsem. Podle mě to je zdaleka nejslabší 
Lynchův film. 


14.DEN 

Ulice Asakusa je během svátečního 
víkendu přecpaná lidmi. Člověk si tu 
připadá jako v narvaném autobusu, přesto 
se mi podařilo prodrat se davem až ke 
značkovému obchodu Ultraman. Odcházím 
však bez vytouženého nákupu. U pokladny 
nefunguje platba kartou a mimo provoz 
jsou také bankomaty. Zřejmě i počítače si 
potřebují odpočinout. Vrátím se, až tu 
bude větší klid. 


15. DEN 

Navštívil jsem výstavu na téma Astro Boy, 
kde jsou k vidění hromady komiksů 

a velké reprodukce obálek ze zlatých 
padesátých let. V jedné místnosti jsou 
shromážděny modely dalších anime 
robotů v životní velikosti. Představitel 
samotného Astro Boye pendluje po všech 
místech galerie a neustále musí pózovat 
pro společné fotografie s návštěvníky 
výstavy. Přirozeně ani já si tuhle příležitost 
nenechávám ujít. 


Mobile Sui: 
se drží 


vw 
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Skutečným vítězem jsou výrobci, kteří všechny tyhle 
blbosti dokázali prodat našemu korespondentovi. 


NĚCO PRO GURMÉNS 


Vášnivý sběratel potravin s videoherní tematikou hodnotí pochutiny na japonském trhu. 


JEDLÝCH PRODUKTŮ s vyobrazením některé populární 
postavičky je v japonských supermarketech nepřebemě. 
Ovšem vybrat ty nejlepší ve vztahu k PlayStation 2 se ukázalo 
být poměrně složité. Z kola ven musely svačinky s obrázky 
Kamen Rider, Bey Blade a Ultraman (jde o komiksová téma- 
ta, nikoli videoherní). Srdce mi krvácelo při vyřazování 
takových skvostů, jako jsou instantní polévky Pokémon 

a chlebíčky Kirby. A bagety s japonským PS2 maskotem 
Torem se už nevyrábějí, takže jsem je nikde nesehnal. Situaci 
tak zachraňovala hlavně hra Kingdom Hearts, která si díky 
své popularitě našla cestu na obal nejedné lahůdky... 

1. Vanilkové oplatky Kinsdom Hearts 

Trochu mdlý kousek velikosti platební karty. Kvalita samot- 
né oplatky nebyla špatná: na jazyku se rozplývala a při zak- 
ousnutí pořádně křupla, ale vanilkového krému bylo mal- 
oučko, porce naprosto nedostačující. Alespoň že k ní 
přibalili bonusovou samolepku. Hodnocení: 2/5 

2. Čokoládové sušenky PaRappa The Rapper 
Vnější biskvit (s portrétem postaviček ze hry) byl uspokojivě 
lehký a křupavý. Zklamal však čokoládový krém uprostřed, 
kterému scházela plnost a výbušný výraz kvalitního kakaa. 


« WINNING ELEVEN 6 (Konami) 


„ MOBILE SUIT GUNDAM 
GIREN'S AMBITION: ZION 
INDEPENDENCE WAR (Bandai) 


„ NIPPON DAIHYOU (Enix) 

„ KINGDOM HEARTS (Sauare) 

„ 2002 FIFA WORLD CUP (EA Sguare) 

„ NECHU PRO BASEBALL 2002 (Namco) 
. RUNABOUT 3: NEO AGE (Climax) 

„ FINAL FANTASY XI (Sguare) 


. SUPER ROBOT TAISEN 
IMPACT (Banpresto) 


10. ZETTAI ZETSUMEI (Irem Soft) 


Nicméně sušenky vybízejí ke sběru deseti různých postaviček, 
což situaci částečně napravuje. Hodnocení: 3/5 

3. Limonáda Asahi Kingdom Hearts 

Příjemně perlivá s citrónovým aroma. Ovšem stejně jako 
většina nealkoholických nápojů chutná nejlépe v kombinaci 
Ss ginem. Pro lepší orientaci si představte takový jemnější 
7up. Bonusy: klíčenka a figurka sloužící zároveň jako zátka! 
Hodnocení: 4/5 

4. Pomerančový nápoj Birley Kingdom Hearts 
Nesnese srovnání s vymačkaným ovocem, ale žízeň zahnat 
dokáže, to jo. Hodnocení: 3/5 

5. Bonboniéra Super Robot Taisen 

Moučná čokoláda s odpornou náplní ovocné příchuti . Jíst 
se to dá jen v nejvyšší nouzi. Fanoušky série snad uspokojí 
přibalená skládací hračka. Hodnocení: 1/5 

6. Kuřecí nudle Kingdom Hearts 

„Hmíčkové“ těstoviny postrádaly jakoukoli chuť a polévková 
báze vypadala jako voda v záchodové míse. O žlutém chuchval- 
ci plovoucím navrchu raději pomlčme. Hodnocení: 1/5 
Celkový vítěz 

Limonáda Kingdom Hearts coby jednooký mezi slepými. 


X! 


Opičí mánie! Měkoučké plyšové verze nejpopulárnějších 
playstationových opic v Japonsku se válely po kapotě každého vozu 

v tokijském autosalónu Toyota. Šlo o sváteční prezentaci hry Piposaru 2 
(v Evropě známé pod názvem Ape Escape 2). Videosekvence 

z připravované PS2 hry (viz DVD tohoto čísla) ukazovaly chodby plné 
banánů, opičí žabí muže plovoucí pod vodou a speciální útoky hlavního 
hrdiny. Přitom se krásně trhaly a zasekávaly. K vidění byly též Piposaru 


grotesky odehrávající se ve vozech značky Toyota. Kdo dokázal mezi 
stovkami opic nalézt jednu speciálně označenou (tak zněl pokyn 
organizátorů), vyhrál samolepku, o kterou se rozpoutala skutečná bitva. 


Od našeho japonského 
zpravodaje Amose Wonga 


U- UNDERURTER 
UNIT 


V roce 2139 se po celosvětové katastrofě 
ponořila většina zemského povrchu pod 
hladinu oceánu. O šest let později vznikla 
říše Melgis, jejíž vládci si činili nárok na 
světovládu. Hráč se musí ujmout válečné 
ponorky Cronos, pokusit se zastavit 
rozpínavé Melgisany, a zachránit tak to, 
co ze Země ještě zbylo. Hra pochází od 
Irem Software, tvůrců střílečky R-Type. 

Pomocí sonaru lze lokalizovat 
předměty, poklady a nepřátele, k jejichž 
likvidaci hráči poslouží nejen konvenční 
děla, torpéda a rakety, ale i zcela šílené 
speciální zbraně. Podmořské cíle ve hře 
-U- Underwater Unit představují různé 
třídy ponorek a robotů. Během plavby na 
hladině pak musíte čelit letadlům, lodím 
a helikoptérám. 


Vzhledem k reputaci 
fremu by tato hra 
fmohla-stát za-to. 


LUPIN THE 3RO: 
MRIUTSU-OU 
NOISARN 


Zlodějský hrdina obrovsky populární anime 
je připraven na svou první PS2 videohru, 
kterou vyvíjí firma Banpresto. Příběh není 
dosud znám, ale preview ukázky předvádějí 
boj s policisty,vyhýbání se kulkám a skok ze 
střechy mrakodrapu těsně před tím, než celá 
budova mohutně exploduje. Poté je hlavní 
hrdina zatčen, ale podaří se mu uprchnout 
pomocí křesla poháněného raketou. Zkrátka 
to samé jako v animáči, akorát ve 3D. 


Lupin The 3rd: V Evropě neznámý, 
v Japonsku idol mládeže. 
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VE SPÁREČHKŮEKA 


X-Men: Wolverine's Revenge bude další akční adventurou Activisionu na základě licence od Marvel Comics. 


PRÁVĚ TEĎ je díky filmu a videohře světově nejpopulárnějším superhrdinou 
Spiderman. Na svou příležitost však čekají v záloze další komiksoví fešáci. Vysoké 
ambice má například nejvýznačnější z kanadských mutantů, Wolverine. Spiderman umí 
chodit po stropech a houpat se na pavučině, Wolverine se může pochlubit kostrou 
z nezničitelného materiálu, kovovými drápy na rukou a silou deseti namakaných chlapů. 
Activision bezpochyby chce prodloužit své komiksové úspěchy s 3rd person 
bojovou akcí X-Men: Wolverine's Revenge. Hra přímo vychází z děje stejnojmenné 
kultovní knihy, jejíž hlavní atrakcí jsou Wolverinovy zběsilé bitky. | když má tato hra 
poměrně daleko do konečné podoby, její vydavatel nebyl na konkrétní informace 
skoupý. Jádrem hratelnosti jednoznačně bude důraz na propracované souboje. 
Wolverine si jistě užije pestrou škálu svých agresivních chvatů, mezi nimiž za 
zvláštní zmínku stojí pohyb s pracovním jménem „šroubovák“ - s jedním 
nepřítelem doslova zatočíte a ostatní v těsné blízkosti srazíte k zemi. Wolverine má 


Wolverine versus Juggernaut: staří přátelé si potřebují vyjasnit pár věcí. 


' 4 Obyčejný hrdina 
v mimořádné situací 


stvořen a kde se utká s úhlavními ne 


Colossus a Profes 


*X-Men: Wolverine's Revenge vyjde na podzim 2002. 


vystopovat skrývajícího se padoucha. 
Věřme, že vedle solidního bojového systému se podaří pro tuto akční adventuru 
zajistit i slušný příběh. Předpoklady k tomu splněny jsou, vždyť scénářem je pověřen 


eli: Juggernautem, Sabertoothem 


a Magnetem. Ve hře bychom se měli setkat i s hodnými mutanty, jako jsou Beast, 


rx 


ZEMĚTŘESENÍ NA PSO 


Zachraňte město před zkázou ve hře Zettai Zetsumei Toshi. 


JEN MÁLO HER běžně vydávaných v Americe či 
Evropě může snést srovnání se zvláštními půvaby 
Survival adventury Zettai Zetsumei Toshi. Hra se 
odehrává v prostředí fiktivního japonského města 
postaveného na vodní ploše. Na začátku vidíme zrnitý 
„film“ z bezpečnostních kamer, které zobrazují běžný 
provoz na letišti. Náhle však udeří drtivé zemětřesení 
a předtím, než obraz zčerná, vidíme v detailních 
záběrech hrůzné obrazy zkázy. 

Hra jako taková začne těsně po katastrofě. Vaše 
postava se nachází v nebezpečné situaci: na přerušené 
mostní konstrukci, která se každou chvíli může zřítit. 
Záchranářský vrtulník při vašem vyzvednutí selže, a tak se 
o sebe musíte postarat sami... 

Těžko najít další PS2 adventuru, která obsahuje tolik 
napínavých okamžiků v první hodině hraní. Budete muset 
zvolit cestu po úzké traverze, kolem se budou hroutit 
budovy, auta a vlaky se sem tam zřítí do hlubin 


každou chvíli 


Trance 
Vibrator: 
dostane vás 
do transu. 


Na E3 jsme si Wolverina krátce zahráli. Vypadá docela slibně. 


stejně jako v knize i zvláštní mentální schopnosti mutanta. Například dokáže lehce 


Larry Hama, který sám má zkušenosti s psaním textů pro Wolverinovy příběhy. Na 
začátku hrdina zjistí, že je nakažen strašlivým virem. Má 48 hodin na to, aby sehnal 
na svou chorobu lék, jinak zemře. Rozumí se samo sebou, že cestou nakope hezkou “ 
řádku zadků. Hledání ho dovede až do Weapon-X, laboratoře, ve které byl on sám 


Hlavní výhra patří tomu, 
komu se podaří spatřit 
Wolverina s úsměvem. 


utrhne kus nějaké střechy. Všechno tohle se samozřejmě 
neodehrává někde v pozadí, ale přímo vás to ohrožuje. 
Navíc si musíte dávat velký pozor, kam šlapete 

v budovách se silně narušenou statikou. 

Vjedné části hry musí vaše postava vylézt po žebříku 
na most. Během stoupání se kamera přepne na pohled 
nad vaší hlavou, takže budete svědky toho, jak spodní 
části žebříku postupně odpadávají. Nakonec zůstanete 
viset desítky metrů nad hladinou. Je to tak působivé, že se 
to dá srovnávat s těmi nejděsivějšími okamžiky z Resident 
Evila. Během hry budete mít za úkol zachránit několik 
dalších postav z trosek (většinou ve formě puzzlů). Ty vám 
pak budou po zbytek děje pomáhat. 

V současnosti je ZZT k dispozici pouze na japonském 
trhu. Dovolíme si ovšem tipnout, že hra bude brzy 
ohlášena v PAL verzi. Možná pod hlavičkou labelu Fresh 
Games (Eidos). [ 


*Zettai Zetsumei Toshi je v prodeji na japonském trhu 
a vede si velmi dobře. 


ROZKOSNÉ VIBRACE 

Vibrační periferie hry Rez nalezla další uplatnění. 
Rytmická akce Rez vyšla na japonském trhu v doprovodu 
originální periferie zvané Trance Vibrator. Věc se připojí do 


USB konektoru PS2 a způsobuje výrazně silnější vibrace než 
Dual Shock 2. Ideální je umístit jej na podlahu, to pak otřesy 
cítí každý, kdo je v místnosti. Druhou kompatibilní hrou na 
trhu je právě Zettai. Doufejme, že některému z hráčů 


nespadne barák na hlavu. 
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JE KLASICKÁ BOJOVÁ STRATEGIE 
V REÁLNÉM ČASE = 
JE NEZVYKLE AKČNÍ 
MÁ PEKELNĚ RYCHLÉ TEMPO : 
MÁ NEVÍDANÉ SVĚTELNÉ I ZVUKOVÉ 
EFEKTY EXPLOZÍ A DESTRUKCE |—©——© 
MÁ NETRADIČNÍ GRAFICKÉ ZPRACOVÁNÍ 
MÁ ČESKÝ DABING 
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PLNOU VERZI STATE OF WAR NAJDETE NA ČERVENCOVÉM LEVEL CD. 


« 


ý? Ce — — — 
nipinÁNEA= 
Jak pokročily připravované 
PS2 tituly? 


Vydavatel: Acclaim 
Datum vydání: září 2002 


Dinosauří FPS se na E3 předvedl 
hratelným demem. Slibuje až 16 
hodin čisté hry. V ukázce jsme 
mlátili raptory palcátem a na dálku 
stříleli lukem. 


Vydavatel: Eidos 
Datum vydá: 


Eidos se v LA předvedl hratelným 
preview, takže jsme měli možnost 
osahat si některé z 47 vražedných 
technik hlavní postavy. Nejvíc se 
nám líbilo škrcení strunou. 


Vydavatel: Empire 
Datum vydání: srpen 2002 


Měli jsme možnost testovat hratelné 
preview této závodní hry podle filmu 
Mravenecz. Děj se podobně jako 
Megarace 3 odehrává v mikrokosmu. 


Podle hratelného dema z E3 to vy- 
padá na první střílečku od Capcomu, 
která by mohla dopadnout slušně. 
Souboj se dvěma T-Rexy jsme si do- 
cela užili. 
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Každý si bude moci vytvořit vlastní Laru Croft! 


EIDOS ZVEŘEJNIL informace o některých nových aspektech připravované hry firmy 
Core Design Lara Croft Tomb Raider: The Angel Of Darkness. Vedle očekávané interak 
ce s NPC postavami (Lara bude moci hovořit s každým, koho potká, což bude hrát pod 
statnou roli v hledání cesty úrovněmi) byl představen i překvapivý prvek, který vývojář 
hry nazývá „evoluce postavy“ 

V praxi to bude znamenat, že hráč bude mít možnost rozvíjet Lařiny schopnosti v závis 
losti na tom, jaký styl hraní bude upřednostňovat. Například ten, komu se bude dařit rychle 
a elegantně řešit puzzly, zajistí Laře mnohem lepší intelektuální vlastnosti. Podobným způso 
bem bude možné ovlivnit takřka každou fyzikální vlastnost hrdinky: například skokové schop 
nosti, rychlost běhu, výdrž pod vodou či sílu v pažích při pěstních soubojích. Cílem Core De 
Sign je to, aby každé zahrání nového Tomb Raideru mělo jedinečný průběh 

Jak se to konkrétně projevuje ve hře? V jedné scéně se Lara ocitne v síni plné vy 
sokých sloupů. Lze je překonat tradičně skoky a na hráči je, aby zjistil jejich správné 
pořadí. Ovšem ti všímavější možná zvolí jinou cestu. Na stropě visí klec, ke které se lze 
dostat skokem z jediného mista. Klec lze posléze rozhoupat a probourat s ní protileh 
lou zeď, za niž se nachází tajná část levelu. Právě zde objevíte power-up, který posílí ty 
Lařiny schopnosti, jež vedly k jeho objevení 

V druhém čísle OPS2 jste si mohli přečíst zakladní info o he Angel Of Darkness, ze 
jména o technických aspektech hry. Lara bude tentokrát tvořena zhruba 5 000 polygony 
přičemž jeji pohyb bude skládan z 250 různých animací. Zrekapitulujme si ještě, že Lara 
nove generace nyní dokaze bojovat holýma rukama, dokáže se pližit jako Solid Snake nebo 
se zachránit před záhubou tzv. „pohybem nejvyšší nouze“. Core dosud potvrdili druhou 
hratelnou postavu - Kurtise Trenta, k němuž slibují zcela individuální sadu pohybů a jedi 
nečné prvky hratelnosti. Zatím se ovšem nic neví 0 jeho roli v příběhu a ve hře. 

Nutno dodat, že je třeba ocenit odvahu Core ke změnám. Je pravda, že předchozí 
dily Tomb Raideru byly části herních časopisů a hardcore hráči kritizovány pro stále stej 
ný způsob hraní. Na druhou stranu právě 
důvěrně známý koncept her jim zajistil vy 
nikajicí komerční úspěch u široké veřej 
nosti. Pokud se jedná o konkrétní projevy 
slíbených změn, budeme Si muset ještě 
chvili počkat. Hratelná verze hry, kterou 
jsme si vyzkoušeli na E3, demonstrovala 
pouze technické vlastnosti enginu. Eidos 
bude další detaily odhalovat po pečlivě 
odměřenyých dávkách, takže ač jsme se snažili sebevic, nezískali jsme jedinou bližší in 
formaci 0 pražských lokací této hry, na které jsme byli coby obyvatelé tohoto města ob 


zvláště zvědaví. Vice snad příští měsíc 


*The Angel Of Darkness vyjde pod značkou Eidos Interactive v listo, 


Nově uvolněné 
screenshoty nás utvrzují 
v tom, že se Core nechali 
inspirovat populárními 
kulty typu Matrix nebo 
Metal Gear Solid. 


HOLKA PRO VŠECHNY 


E 


Tajemný Kurtis Trent se prý 
nachází na tomto obrázku. 


// Lara bude tentokrát ZE 
tvořena zhruba 5 000 
polygony, přičemž její 
pohyb bude skládán 

z 250 různých animací// 


Postava Lary se bude z různých 
hledisek vyvíjet. Naznačuje to 
inspiraci principy RPG. 
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Měsíc očima redakčního „peklometru“. 


VODNÍ SVĚT 


Activision rozšiřuje své simulace extrémních sportů na vodní hladinu. 


SHAUN MURRAY'S PRO WAKEBOARDER 

Simulace extrémních sportů, jejichž vlajkovou lodí je série Tony Hawk, hrají v ka- 
talogu firmy Activision stále významnější roli. V rámci nově založeného labelu 02 
je právě nyní dokončována dvojice vodních her Shaun Murray's Pro Wakeboarder 
a Kelly Slater's Pro Surfer. 

Wakeboarding - mix akčních prvků vodního lyžování, skateboardingu a surfování 
- je poměrně novým sportovním odvětvím. Activision chce pomocí Shauna Muraye, 
v současnosti největší hvězdy sportu, zpopularizovat tuto extrémně divokou disciplínu 
mezi hráči. Název sportu naráží na snahu jezdců trefovat se při skocích na vlny vytvo- 
řené tažným člunem. Zkušení jezdci se dokáží od hran vodní brázdy odrazit několik 
metrů do výšky a ve vzduchu předvádět krkolomné kombinace triků. 

Pokud jde o hratelnost, SMPW se bude držet úspěšné tradice předchozích si- 
mulací značky Activision. Stejně jako například v Shaun Palmer's Pro Snowboar- 
der je základ v lineárním průjezdu tratí a naprosté volnosti v provádění libovol- 
ných triků. Hra by zároveň chtěla zvýraznit specifika sportu, tedy zejména skuteč- 
nost, že jste tažení motorovým člunem. 

Podaří-li se vytvořit intuitivní ovládání a prvotřídní model vodní hladiny, což 
jsou údajně priority vývojového týmu, mohl by se SMPW odpoutat od davu jedno- 
tvárných her podobného ražení. 


*Shaun Murray's Pro Wakeboarder by se měl objevit na pultech těsně 
před koncem roku. 
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Výskokové triky doplňují grindy: klouzat Ize po člunech a dalších 
objektech na hladině. K dispozici jsou také trubky z PVC. 


Shaun se připravuje k hladkému 
přistání na střeše houseboatu. 


KELLY SLATER"S PRO SURFER 

Druhý titul labelu 02 se pokusí o simulaci jednoho z nejméně poddajných 
sportů vůbec. Surfování na vysokých mořských vlnách je dosud noční mů- 
rou vývojářů videoher a v minulosti si na něm nejeden z nich vylámal zuby 
(vzpomeňte třeba H30). 

Po grafické stránce se hra pokouší o spojení krásy točící se vodní 
masy a technologických fines. Můžeme tedy surfovat za svitu měsíce na 
neuvěřitelně vysokých vlnách nádherných barev. Pro hratelnost je pod- 
statné zavedení systému tzv. „živé vlny“, který spočívá ve čtrnácti „akč- 
ních bodech“ pro každou vlnu. V každém bodě se vlna náhodně mění 
šesti různými způsoby, jako jsou například zploštění nebo zvíření. Tak by 
mělo být zaručeno, že každá vlna bude působit jedinečně a vyžadovat 
pohotovou reakci ze strany hráče. Při jízdě ve vodním tunelu a při výsko- 
cích navíc bude možné provádět řadu triků. Hra ovšem dovoluje i prostý 
surfing na celé délce vlny bez triků, čímž chce navodit pocit surfařské 
svobody a přirozenosti. 

Dokonalým průvodcem hry by měl být hudební soundtrack. V souladu 


se surfařskou kulturou se namísto obligátního punk-rocku dočkáme spirituál- 


ní a etnické hudby. Na první pohled je KSPS nádherně atmosférická sportov- 
ní akce s vysokými ambicemi. (I 


*Kelly Slater's Pro Surfer vyjde pod značkou Activision/02 v září 2002. 


Mezi lokacemi vyniká zastřešený bazén v Japonsku s umělými vlnami 


(podle skutečné předlohy) a pobřeží Antarktidy. Teplé neoprény s sebou! 


Tony Hawk's Pro Skater 4. 

Běžná hra by byla 

se čtvrtým dílem na cestě 

do pekel. Jenže když jde 

o majstrštyk značky Never- 
soft... 


Konečně jsme viděli a za- 
hráli si The Getaway, mýty 
opředenou hru od SCEE. 
Zločinecký simulátor Londý- 
na vypadá více než slibně. 


Winning Eleven 6: všichni 
víme, že je to vynikající fot- 
bal. Obdivujeme Konami za 
to, že se jim podařilo vylep- 
šit dokonalé, 


Army Men: RTS. Jestli nás 
paměť neklame, je to první 
hra s licencí Army Men, kte- 
rá i když není dokonalá, má 
alespoň smysl. 


E3: Peklo i ráj pod jednou 
střechou. Extrémní koncent- 
race videoherních zajíma- 
vostí jen tak tak vyvažuje 
smrtící kombo 2x 24 hodin 
na cestě plus cca 100 jar- 
ních kilometrů po výstavišti 
a přilehlém okolí. 


David Beckham: nikoli za 
skvěle kopnutý roh proti 
Švédsku, ale za trestuhodné 
propůjčení se hře David 
Beckham Soccer. 


Útok racka na kolegu Fried- 
richa během krátké siesty 
v Santa Monice (na březích 
Pacifiku). Hitchcock hadr! 
Naštěstí jsme se z otřesné- 
ho zážitku později zotavili 

u Budweiseru (omluva čte- 
nářům z Budějovic) v karao- 
ke baru. 


Dilema, kterou z pěti barev- 
ných variant PlayStation 2 
si pořídit do redakční vitrí- 
ny. Všechny jsou nejkrásněj- 
ší a žádná není méně krás- 
ná než ostatní čtyři... 


Solidier Of Fortune: Gold 
Edition: hraje se relativně 
dobře, ale vzhledově patří 
do pravěku. Ouake II na 
PSone vedle toho vypadá 
jako Metal Gear Solid 3. 


VAXAS [31VW 'NOLLVULSOTI 


MEZIŘÁDKY 


>> EA oznámila vývoj zcela nové hry s licencí 007: James Bond: Nighfire. Hra se bude odehrávat v deseti různých lokacích (miro jiné francouzské Alpy a jižní Pacifik) a bude sledovat příběh, 
který byl napsán speciálně pro tuto hru. Hráč bude agenta 007 ovládat jak ve 1st person modu, tak v 3rd person a bude mít k dispozici pestrou škálu typických technických hraček. Více se 
dočtete v E3 speciálu na straně 39. >> Rage ohlásili klasickou závodní hru Crash. Hráč si bude moci vybrat z řady speciálně upravených vozů a prototypů a jeho úkolem bude zcela je zničit. 
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TEXT: GEORGE WALTER (PŘEKLAD LUKÁŠ CODR)/FOTOGRAFIE: NICK MOYLE 


Tarr-ne UWllsms 


Tak tohle je onen tajemný člověk, který stál v pozadí Medal of Honor: Frontline 
a přivedl druhou světovou válku na PS2. 


KEE 
Curriculum Vitae 
Jméno: Tarrnie Williams 
Zaměstnání: Producent 
Datum narození: 

22. července 1969 


Místo narození: Vancouver, 
Kanada 


Gameografie: 
1989: Distinctive Software 
Mission Impossible 


1992-2000: Electronic 
Arts Canada 

Where in Time is Carmen 
Sandiego, Need for Speed, 
NBA Live 95, NBA Live 96, 
NBA Live 97, NBA Live 98, 
Street Sk8er, Rushdown, 
Street Sk8er 2, V-Rally 2, 
Kessen 

2001-nyní: Electronic Arts 
Los Angeles 

Medal of Honor: Frontline 


Koníčky: filmy, horské kolo, 
internet, knihy, pití whisky. 


Oblíbení režiséři: 

David Cronenberg, David 
Lynch, James Cameron, 
Luc Besson, Ridley Scott. 


Oblíbení spisovatelé: 


Neal Stephenson, David 

Brin, Jack Chalker, Roger 
Zelazny, Robert Henlein, 

Orson Scott Card, J. R. R. 
Tolkien. 


Oblíbená hudba: 


KaD, Mozart, Bartók, Nine 
Inch Nails, PWEI, Holly 
Cole, KMFDM, Rise Robots 
Rise, William Orbit, Paul 
Oakenfold. 


Oblíbení lidé, kterým chce 
poděkovat: 

tým vývojářů MoH a jejich 
velmi tolerantní a trpělivé 
manželky s rodinami. 


Jeden z klíčových tvůrců Medal 

of Honor: Frontline, Tarrnie Wil- 

liams, měl před sebou nelehký 

úkol - zpracovat scénář hry, 

která by otřásla herním světem 

stejně jako slavné dílo Zachraň- 
te vojína Ryana otřáslo tím filmovým. Naštěstí 
měl ve svém týmu i režiséra onoho legendární- 
ho filmu, Stevena Spielberga. 

Výsledná hra je jasným důkazem toho, že je 
možné udělat realistickou hru z prostředí druhé 
světové. Hru, která by přenesla atmosféru krva- 
vých bitev na obrazovky počítačů, aby si každý 
hráč mohl na vlastní kůži vyzkoušet ten mrazi- 
vý pocit, kdy musí jít „na věc“. Proto jsme uví- 
tali možnost popovídat si s Tarrniem o nedávno 
dokončené Frontline i o jeho plánech do 
budoucna. 


Jak jste se dostal k celé sérii Medal of Honor? 
Na MoH pracuji tak jeden rok. Dostal jsem se 
sem díky práci na produkci Frontline - předtím 
jsem dělal NBA Live, Need For Speed a Kessen. 
Náš šéf, Rick Giolito, věděl, že je Frontline tro- 
chu pozadu, a požádal mne, abych také přiložil 
ruku k dílu. 


Série Medal of Honor získala za ta léta spoustu 
příznivců. Čím to podle vás bylo? 

Druhá světová válka byla asi nejdůležitější udá- 
lostí, která na desetiletí ovlivnila svět, v němž 
spousta lidí vyrůstala. Lidé se tak velmi snadno 
ztotožní s obsahem celé hry - stačí, aby si před- 
stavili svého dědu nebo jiného příbuzného, 
který ve válce bojoval. Velkou roli v tom hrají 

i emoce, protože ukazujeme události, které se 
opravdu staly, v bitvách, které se opravdu ode- 
hrály. 


První mise Frontline je opravdu silné 
kafe. Myslíte si, že by vaše hry měly 
kromě zábavy i učit historii? 
Rozhodně. Snažíme se stále zdůraz- 
ňovat, že naše hra má hluboký 

vztah ke druhé světové. Dosáhli 

jsme takové kvalitativní úrovně, aby 
se lidé do hry zcela ponořili. Chceme, 
aby vypadala co nejvěrohodněji - ale spíš 
než o dokonalou přesnost nám jde o auten- 
tičnost. Lidé nás kritizovali, že máme ve 
Frontline málo krve, jenže kdybychom 
tam přidali více násilí, ztratili bychom 

v mnohém smysl naší 
práce. 


Co na MoH říkají skuteční váleční veteráni? 
Někteří se přiznali, že jim určité scény připomí- 
nají jejich pocity z války. Producent hry, Scott 
Langteau, dostal mnoho dopisů od válečných 
veteránů, ve kterých popisují své zkušenosti, 

a celý tým se doslova těšil na to, až všechny 
tyhle zážitky předělá do podoby, která by oslo- 
vila i mladší generaci. Víte, film také vypráví 
příběh, ale divák je stranou celého děje - hry 
z vás však udělají jeho protagonistu, a nabízejí 
tak mnohem výraznější zážitek. 


Na předchozích hrách ze série MoH se podílel 
Steven Spielberg. Pracoval také na Frontline? 
Na začátku nám dodal nějaké podklady - i když 
méně než u minulých dvou her. Ale neustále 


„Velkou roli hrají 
i emoce, protože 
ukazujeme 
události, které se 
opravdu staly.“ 


sleduje vývoj, sem tam se u nás objeví, vezme 
si poslední build a se synem Maxem pak za 
nějakou dobu přijdou se zajímavými nápady. 


«. jako třeba důlní vozík z Indiana Jonese 
a chrámu zkázy? 
Těsně vedle! Tohle nebylo od něj... 


Navštívili lidé z všeho týmu některá místa, kde 
se odehrávaly skutečné boje? 
Nás umělecký ředitel Dmitri Ellingson procesto- 
val se svým týmem Evropu a nafotil spoustu 
materiálu — kromě získání textur se 
také snažili zachytit atmosféru toho 
kterého místa. Pokud jste někde 
nebyli, budete jenom těžko přidá- 
vat do hry takový ten nepopsatel- 
ný pocit, tu vůni a chuť vzduchu, 
který člověk na daném 
místě dýchá. 


Jak se ve Frontline 
změnila umělá inteli- 
gence nepřátel? 
Nepřátelé mají něko- 
lik úrovní agresivity. 
Můžete narazit na 
skupinku 
Němců, 


Itohohle chlápka 
v Medal of Honor 
potkáte. 


z nichž někteří se vrhnou vpřed, aby se skryli 

a vzápětí zaútočili, ale jiní zas udělají čelem 
vzad a utečou. Vojáci chystají léčky, obsazují 
kulometná hnízda a vzájemně spolupracují — 
pokud zabijete obsluhu kulometu, hned se 

k němu postaví někdo jiný a střílí dál. Někdy se 
můžete i zastavit a sledovat, jak proti sobě 
bojují dvě skupinky — pokud někdo z vojáků 
hodí granát, protivník ho může rychle sebrat 

a hodit zase zpátky. 


Máte ve hře svou oblíbenou misi? 

Asi vůbec nejvíc se mi líbila mise Destroyed 
Arnheim, kdy se se skupinkou spojeneckých 
vojáků prokousáváte až do centra Arnheimu. 

K tomu všemu vám hraje depresivní hudba a vy 
si uvědomíte, jak ničivá dokáže válka být. Vidí- 
te všechny ty trosky budov, ve kterých předtím 
bydleli lidé, a je vám opravdu smutno... 


Ve Frontline se poprvé objevil vojín Barnes. 
Počítáte s ním také do nějakého pokračování? 
Bohužel vám k tomu nemohu říci mnoho 
detailů, ale rozhodně se budeme snažit před- 
stavit v dalších pokračováních několik nových 
postav a uvažujeme i o přidání emocionálněj- 
šího děje - opravdu chceme, aby hráč prožíval 
příběh mnohem osobněji. S postupujícím 
vývojem se nám to samozřejmě daří čím dál 
lépe. Druhá světová válka byla hlavně 

o pozemních bojích — když už tam jste, tak se 
také bavíte s lidmi, se kterými pak jdete do 
bitvy. Proto budeme chtít sem tam ukázat 
další postavu, která se v příběhu na chvíli 
vyhoupne, aby zase odplula jinam. 


Kolik dalších MoH her si dokážete představit? 
Materiálu z druhé světové války je taková 
spousta, že se ani neodvážím odhadnout, kde 
vůbec končí hranice našich možností. Proto se 
snažím o odlišný přístup - pro mne je druhá 
světová zajímavá tím, že se odehrávala 

v mnoha bitvách na několika různých bojištích. 
A o každé se dá vyprávět samostatný příběh... 


Počítáte do budoucna s podporou online hraní? 
Ne, tedy alespoň oficiálně. Samozřejmě nás ale 
online hraní zajímá - jako hráči by se mi líbilo 
zahrát si MoH po síti. Jistě by stálo za to přidat 
do online hry i některé týmové prvky. 


Pracujete teď na dalším pokračování Medal of 
Honor? 

Víte, nemohu ještě prozrazovat žádné konkrét- 
ní detaily, ale snad se na mě nikdo nebude zlo- 
bit, když řeknu, že na dalším pokračování sku- 

tečně pracujeme... (I 


"M 


umi i 


Tarrnie Williams — kdo by do 
i takového střízlíka řekl, že má 
i na svědomí jednu z nejlepších 
i válečných akčních her. 
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E3 2002 se konala v rozmezí 22. - 24. května, ale my jsme spě- 
chali do LA o den dřív, abychom se stihli zúčastnit tradiční udá- 
losti, která je z perspektivy PS2 minimálně stejně zajímavá: tisko- 
vého dne Sony Computer Entertainment. Program byl rozdělen na 
dvě základní části: dopoledne patřilo konferenci americké poboč- 
ky (SCEA) a po obědě přišla na řadu Evropa (SCEE). Pokud jste 
četli komentář "Čtvrtá světová válka" v minulém čísle OPS2, tuší- 
te, že jsme byli zvědaví, jaké zbraně v zuřící konkurenční bitvě 
mezi výrobci konzolí vytáhne z rukávu Sony. Nutno přiznat, že se 
toho (alespoň z evropského zorného úhlu) příliš neudálo. Jak 
jsme stihli těsně před uzávěrkou třetího čísla informovat, SCEA 
oznámila snížení ceny PS2 na americkém trhu o celých sto dolarů 
(na 199). Dalším významným odhalením byl plán zavádění online 
služeb (viz podrobný text k tomuto tématu na straně 42 - nepro- 
padejte panice, tato stránka nemá s Douglasem Adamsem nic 
společného - pozn. red.). Jakmile však slunce nabralo na obloze 
klesající tendenci, podobně významných zpráv jsme se z tábora 
SCEE nedočkali. Na druhou stranu se vůbec není čemu divit: Sony 
si plným právem užívá příjemného klidu z pozice jasného favorita 
na vítězství a může si dovolit luxus vsadit na pestrou nabídku čas- 
to velmi slibně vypadajících her. Kazuo Hirai, prezident a výkonný 
ředitel SCEA, tuto skutečnost reflektoval s nadsázkou a sympatic- 
to dní: "Válka konzol už skončila!" V uších konkurence to muselo 
znít jako dunění bubnů... 

Z prohlášení, která byla sdělena ústy představitelů SCEE 
(ředitele vývoje Phila Harrisona a prezidenta Chrise Deeringa), 
mnohá potěšila, ale jedno (o online programu, opět vás odkazu- 
jeme na stranu 42) příliš ne. Mezi dobré zprávy patří zajímavé 
nabídky, jako je bundle konzole PS2 s hrou Final Fantasy X 
a možnost zakoupení pěti nádherných barevných edic PlayStation 2 
(viz infobox). A ačkoli z pochopitelných důvodů nepadlo datum 
další cenové redukce, Deering velmi silně naznačil, že takový krok 
je v plánu (náš tip: hranice léta a podzimu). Je to pro nás dobrá 
zpráva, i když, jak logicky předpokládáme, většina našich čtenářů 
PlayStation 2 již vlastní. Zvláště v zemi, jakou je Česká republika, 
hraje cena významnou úlohu v rozšiřování formátu. A větší 
a významnější PS2 trh si pochopitelně přejeme všichni. 

Konference SCEE se konala ve stínu obřího stanu, který 
pozvané chránil před ostrými, byť na poměry jižní Kalifornie 
nepříliš žnavými paprsky. A dvě patra podzemí pod ním byla 
doslova přecpaná žhavými novinkami od Sony a některých 
významných třetích stran. Tam bylo možné poprvé vyzkoušet 
vynikajícího Stuntmana, pokochat se krásou plošinovek Rat- 
chet £ Clank či Sly Cooper (alias Sly Raccoon), vidět v akci pře- 
dlouho vyvíjené hry The Getaway či okusit první dojmy ze síťo- 
vých multiplayerů, jako jsou Auto Modellista nebo SOCOM. 
Osobně jsme si též mohli vyzkoušet nadějnou periferii zvanou 
EyeToy a nešikovně umýt (pomocí skutečné houby) pár oken- 
ních skel v demonstračním programu. Že tato nabídka rozšířená 
o desítky dalších her v pohodě obstojí v horké konkurenci hlav- 
ního exhibice na E3, jsme se přesvědčili v příštích třech dnech. 


FESTIVAL ŠÍLENCŮ 


Výstava E3 se koná v proskleném komplexu zvaném Convention 
Center. Dění se tu odehrává v několika obřích sálech, z nichž 
nejvýznamnější jsou Jižní a Západní hala. West Hall tradičně 
okupuje menší počet gigantických stánků, jimž ve středu domi- 
nuje Sony a po křídlech doprovází další dva silní „Japonci“: 
Sega a Nintendo. Panuje tu pohoda a (relativně vzato) orientál- 
ní klid. South Hall je divoké a hlučné místo, o které se rvou 
zejména nejdůležitější herní vydavatelé z Ameriky, Francie, Bri- 
tánie a Japonska. Centrální pozice tu tradičně náleží otevřené- 
mu stánku Electronic Arts, největšímu nezávislému vydavateli 
světa, kterého ze všech stran atakují (pokud jde o decibely, nut- 
no konstatovat, že marně) taková jména, jako Activision, Eidos, 
Infogrames, Namco, Konami či Capcom. Mezi dravou zvěř se 
vtěsnal i stánek třetího z výrobců next-gen konzolí, Microsoftu. 
E3 jakožto jediná skutečně reprezentativní akce svého typu 
na světě (nikdo důležitý si nedovolí tady chybět) je jakýmsi kon- 
centrátem aktuálního stavu videoherního průmyslu. Můžete se 
pár hodin procházet mezi stánky, sledovat kdo, co a jak ukazu- 
je, nasávat atmosféru a získat vcelku věrohodnou představu 
o rozložení sil. V bitvě formátů se samozřejmě nerozhoduje jen 
kvalitou a pestrostí her, ale věříme, že je to stále ještě ten nej- 
aktivně vyhledávají hodnotné prožitky, sílu imaginace a originál- 
ní zábavu. Možná to tak nebude věčně, až se definitivně prolomí 
bariéra mainstreamu, stane se z toho showbyznys jako každý 
jiný, poháněný reklamou a značkami (silné příznaky těchto ten- 
dencí pozorujeme přece už léta). Ale věříme, že právě teď jsou 
středem pozornosti hry jako takové. A právě z této perspektivy 
byla dominance PS2 v letošním roce očividná. Bez přehánění 
lze konstatovat, že do příštích dvanácti měsíců se chystá dosud 
nejsilnější, nejkvalitnější a nejpestřejší line-up PS2 videoher, 
který překoná i mimořádně silnou sezónu 2001. Černé Dual 
Shocky dominovaly takřka každému stánku a mnohé hry, které 
jimi návštěvníci ovládali, patří jednoznačně do kategorie pozo- 
ruhodných. Věřte nám, budete spokojeni.( 


Bojovný Kazuo Hirai polekal 
(či rozesmál) konkurenci. 
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ek, který má 
E největší slovo 
oji nových her. 


BARVIČKY 


Před pár měsíci Sony představila limitovanou edici barevných 
konzolí PS2... 


Pět exoticky zbarvených PlayStation 2 bylo navrženo a uvedeno v život u příleži- 
tosti prodeje 20 milionů klasicky černých variant po celém světě, Celkový počet 
velmi vzácných odrůd pro celou širou zeměkouli činil pouhých 2000 kousků od 
každé barvy. Ty se pak měly spravedlivě rozdělit mezi Japonsko, Ameriku a Evro- 
pu (každý trh po 666 od každé barvy, což je podle našeho soukromého názoru 
docela šílená číslovka, ale to sem teď nepatří. Zbývající 2 konzole každé barvy 
zmizely nejspíš rovnou u Satana). 

V Japonsku a USA byly barevné edice PS2 pochopitelně v mžiku rozebrány, 
ale v Evropě na ně čekáme dodnes, přičemž celosvětové prodeje PS2 už takřka 
dosahují na 30 milionů. Právě během letošní E3 vyšlo najevo, jaké jsou plány 
SCEE. Pět barevných edic PS2 bude totiž vrženo na trh právě v těchto dnech, 

a kdo je chce mít, musí sebou pořádně hodit. 

Tušíte správně, dostalo se i na naši zemi, a to 10 kousků od každé barvy 
(celkem tedy 50). V prodeji by měly být už od pátku 21. června, a to jen v několi- 
ka vybraných prodejnách, konkrétně v Praze (Bontonland, Václavské nám., JRC 
pobočka, I. P. Pavlova a Vladislavova a Elvia Pro, Poděbradská), v Brně (Elcom, 
Olympia) a Olomouci (Promarket, Palackého). Cena balíku, který obsahuje kon- 
zoli v limitované barvě, stejně zbarvený Dual Shock 2 a vertikální stojan, je sta- 
novena na rovných 17 tisíc Kč, 


*Jestliže si z jakéhokoli důvodu nemůžete atypickou PS2 zakoupit (došly, bydlíte 
daleko od prodejen, nemáte peníze), máte poslední šanci: otočte na stranu 93. 


Pět krásných barev 
a od každé pouhých deset kusů v celé ČR: 
červená, modrá, žlutá, bílá a stříbrná PlayStation 2. 


i | ry 7 noh 
i RLO 
a : OF ITS 


: THANK You ©- 
N ATTENDING 


-= 
v p-sbe E 200 
2 


Chris Deering šéfuje celé Evropě 
(tedy pouze pokud jde o PlayStation), 
ale-nepůsobí nepřístupně. 


NEJLEPŠÍ SUVENÝR 


Jednotlivé společnosti nevrážejí svoje marke- 
tingové peníze jen do polonahých slečen 

a výpravných stánků. Část se „propije“ i v obli- 
gátních propiskách, kšiltovkách a batozích, 
které se rozdají návštěvníkům na památku. 
Občas se ovšem najde i něco originálnějšího... 


EYETOYSHOT 

Kdo si vyzkoušel demo hru ovládanou EyeToyem, dostal 

na papíře vytištěný screenshot sebe sama. Autor tohoto 
článku, který je rovněž zachycen na obrázku, se omlouvá 
všem čtenářům s vytříbenějším vkusem. 


Dále se umístil: — 3 

POSILOVAC PRSTU 

Podle Ubi Softu 
budeme potřebovat 
mnohem silnější 
prsty, jestliže bude- 
me chtít zvládnout 
jejich chystanou 
vánoční nadílku 
videoher. 


*To není vše: chcete-li více Nej... z letošní návštěvy E3 
(a přilehlého okolí), mrkněte na naše žebříčky počínaje 
stranou 43. 


Electronic Entertainment Expo je největší videoherní show na světě. Je to místo, kde se poprvé představuje veřejnosti 
velká část nových titulů a kde je též možné poprvé si je zahrát. Své lidi měl na místě přirozeně i český a britský tým 
OPS2. Jedině tak jsme měli šanci pokrýt každou domluvenou schůzku, prezentaci a premiéru. Na těchto stránkách před- 
stavujeme PS2 hry, které na nás udělaly největší dojem. Jsou to budoucí hity pro vaši konzoli... 

Poznámka: Výčet nezahrnuje zdaleka všechny top tituly na výstavě. O některých se nám podařilo shromáždit info ješ- 
tě před konáním výstavy (viz rubrika TNT), jiné hry (Devil May Cry 2, The Getaway, Auto Modellista, Ratchet 8 Clank, Sly 
Raccoon a SOCOM) jsme pokryli dlouhými články, které vznikly na základě rozhovorů s vývojáři a vycházejí v tomto čís- 
le, anebo byly zveřejněny už v číslech minulých. Vše ostatní se vyskytuje právě zde. 
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JEDNOHUBKY Yu Suzuki, šéf týmu Sega AM2, potvrdil Pe — dh technicky bude ve srovnání s PSone lik měsíců v PC magazínech, bude vydá- 
Další várka předvedených přípravu updatu hry LL předchůdci pochopitelně mnohem no i ve verzi pro PS2, a to v roce 2003... 
nebo jen čistě oznámených s podtitulem . Dali jsme řeč č pokročilejší. Produkce také slibuje troj- „Asi nejzajímavějším kusem na stánku 
tako Z 00k vodsbočh a bude z toho pěkný exkluzivní rozhovor násobnou dobu hraní. Uvidíme, jestli se společností Midway byla videohra od 
představíme v příštím čísle do některého z letních čísel OPS2... vrátí, či dokonce posílí náznaky pikant- Traveller's Tales, zvaná AVEN. Půjde 
0PS2. „„Eidos předvedl zajímavé teaser video ních vztahů mezi postavami... o fantasy plošinovku se silnými RPG 

hry . Série si „Masové online aspekty a ještě si v ní užijeme pilotování | 

i nadále uchová velmi stylový vzhled, ale , nadšeně hypované už něko- letadla a plavby na plachetnici... 


038 PlayStation.c 


//Setkáte se s postavami, 
jako je Emma nebo Meryl, 


ČARODĚJNÁ NOVINKA 


HARRY 
POTTER AND 
THE CHAMBER 
OF SECRETS 


VYDAVATEL : EA/VÝVOJ: EA UK (CHERTSEY 
STUDI0S)/NA PULTECH: 19. LITOPADU 
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PRVNÍ HARRY POTTER HRA PRO 
PS2 se stala velkým překvapením E3 
(odhalena byla den před zahájením výsta- 
vy na novinářském dni SCEE). Hra přejímá 
příběh druhé knihy a zachycuje druhý rok 
studií čarodějnického učně na Hogwarts 
School. Jde o 3rd person akci, která se 
současně také inspiruje očekávaným fil- 
movým trhákem od Warner Brothers. 

Měli jsme možnost si hru vyzkoušet 
vjejí první úrovni, kde Harry spolu 
s Ronem a Fredem Weasleyem „čistí“ 
zahradu od gnomů. Předveden byl též 
létací level (létání na koštěti), který 
vypadal dosti obtížně i pro machra od 
EA. Evidentní byla snaha o zachování 
jemného humoru, jak jej známe z knihy 
(pokud jste knihu nečetli, tak vám gratu- 
lujeme, jste mimořádně odolný tvor). 
Například v jedné kouzelnické scéně se 
Harry utká s prokletou pračkou. [I 


Dostalo se nám vysvětlení ohledně 
nuancí čarodějnického umění. 


a dokonce si zajezdíte 
i na skateboardu// 


VIZ METAL GEAR SOLID 2: SUBSTANCE 


ONLINE TEST 


EVEROUEST 
ONLIN 
ADVENTURES 


YDAVATEL: SONY ONLINE ENTERTAINMENT/ 
VÝVOJ: SONY ONLINE ENTERTAINMENT/ 
NA PULTECH: BŘEZEN 2003 


MĚLI JSME MOŽNOST vidět hru Ever- 
guest Online Adventures v simulovaném 
provozu v reálném čase s účastí deseti hrá- 
čů. Demonstrace proběhla kousek (na a 
rické poměry!) od LA v Sony San Diego Stu- 
dios. Bojový systém hry byl upraven oproti 
současné PC verzi tak, aby jej bylo možné 
bez potíží ovládat pomocí Dual Shocku 2. 
Hra bude obsahovat spoustu zhruba 
20minutových guestů, což kontrastuje s tří- 
hodinovými úkoly na PC. Jedinou podmín- 
kou pro hraní Everguestu na PS2 bude síťo- 
vý adaptér (žádný harddisk) a bude masově 
testován od letošního srpna. Zájemci si 
zakoupí herní disk, všechna ostatní data 
budou uchovávána na specializovaných ser- 
verech. Producent hry Ben Bell informoval, 
že SOE má v úmyslu provozovat celosvětové 
verze hry, ve kterých se budou moci setkávat 
hráči ze všech zemí bez omezení. Brzy přine- 
seme podrobnější info. 


BOND VE ČTYŘECH 


JAMES BOND 
007; NIGHTFIRE 


NA PULTECH: LÍSTOPAD 


VE ŠLÉPĚJÍCH hry Agent Under Fire 
kráčí i toto pokračování. Například tím, 
že nevychází z žádného filmu, ale 

Z původního scénáře. To však vývojářům 
nebránilo v tom, aby složili komplimenty 
nadcházející filmové bondovce (kino pre- 
miéra v listopadu) formou nápadných 
narážek. Celkově 20 misí zavede hráče 
vroli agenta 007 do míst, jako je 
Rakousko, Japonsko, Francie a jižní Paci- 
fik, kde se kombinují úkoly za volantem 
vozu s FPS akcí. Novým rysem hry bude 
možnost upgradovat technické pomůcky 
a vynálezy. 0 by měl jistě radost. Novin- 
kou je též splitscreenový deathmatch až 
pro čtyři hráče. [I 


TOLKIEN PRO PS2 


LORD OF THE RINGS: 
THE TWO TOWERS 


VYDAVATEL: EA/VÝVOJ: STORMFRONT/NA PULTECH: LISTOPAD 


PO 


pe 
AČKOLI JSOU TWO TOWERS úzce spo- ; ; 
jeny s nadcházejícím stejnojmenným filmem, 

obsahují i řadu lokací a epizod z předchozího 

dílu, The Fellowship of the Ring. Všichni, kdo 

viděli sestřih této velmi akčně pojaté adventu- 

ry, byli nadšeni. Hrát budeme moci v roli Ara- 

g$orna nebo Legolase a podle toho, co jsme 4 4 “ 


mohli vidět, půjde převážně o masové bitky 

s meči a hořícími šípy. V žádném případě však s . 
hra nepůsobila jako průměrná mlátička, a to i 
nejen díky úžasné grafice. Každopádně nás 4 
mile překvapilo, že se tvůrci místo pro tradiční VÁ 
vousaté RPG rozhodli pro dynamickou akci „ Os 
epického rozsahu, i když reálně hrozí, že tím k „ P 

proti sobě popudí tvrdé jádro Tolkienových M- 
fanoušků. Více o hře chystáme do příštího čís. LOTR: Producent hry vypadá jako typický 
la 0PS2. O PCkář, ale hra míří i na PlayStation 2! 


ZE SVĚTA ROBOTŮ 


ZONE OF THE ENDERS: 
THE 2ND RUNNER 


VYDAVATEL: KCE JPN/VÝVOJ: KONAMI/NA PULTECH: ZIMA 


HIDEO KOJIMA NEMĚL na práci jen propagaci MGS2: Substance. V trochu překvapivém oznámení 
se objevil po boku svého kolegy Shuyo Miraty, aby podpořil i své druhé želízko v ohni, ZOE2, Přítomným 
novinářům sdělil, že tato novinka bude mnohem rozsáhlejší než původní (rok a půl starý) díl. Hra se 
bude odvíjet na různých místech planet Země a Mars. Gigantičtí roboti ve vašich službách se střetnou 
až se stovkou nepřátel najednou a k tomu budou moci používat řadu nových zbraní (například balistic- 
ké střely). Nově bude možné chytit nepřátelského robota a používat jej jako štít nebo zbraň. Podobně 
bude možné použít i části budov. ZOE2 vypadá jako slibné pokračování, zvláště bereme-li v úvahu účast 
Yojiho Shinakawy na designu robotů a podíl týmu MGS2 na animacích a grafice. (I 


„Hra Alpine Racer 3 byla nyní přejmeno- 
vána na DOWNHILL RACER a byla před- 
vedena na stánku Namca. Podle toho, 
co jsme viděli, bude pro ni těžké konku- 
rovat sérii SSX... 

„Jednou z mnoha her, které se na výsta- 
vě předvedly v sesíťované podobě, byla 
TRIBES: AERIAL ASSAULT. I když na prv- 


ní pohled nepůsobila jako příliš dokona- 
lé FPS dílko, reputace vývojáře dává 
naději, že z toho nakonec vzejde něco 
životaschopného... 

Ubi Soft patřila již dříve ohlášená FPS 
hra XIII (vyslovuj „thirteen“). Škoda, že 
k vidění byla jen verze pro Xbox. Nicmé- 


ně i to naznačuje, že simultánně vyvíjená 
PS2 verze této cel-shaded akce má vel- 
mi vysoké ambice... 

„Když už je řeč o fotbalu, u Codemas- 
ters byly k vidění ukázky z ohlášené hry 
CLUB FOOTBALL. Sice jsme viděli pouze 
modely stadionů a postav, ale i to na 
nás udělalo obrovský dojem. Pokud jde 


o hratelnost, za zavřenými dveřmi nám 
bylo vyzrazeno, že „se drží Pro Eva“. Jiný- 
mi slovy, vše jde správným směrem... 
„Cena pro nejšílenější projekt na E3 jed- 
noznačně patří hře DAVE MIRRA'S XXX, 
Lidé z Acclaimu si asi myslí, že je to 
geniální legrace, ale na většinu přihlížejí- 
cích působily nahé bicyklistky, peep 


PlayStation.c 039 


EJ: TOP HTRAKCE 


//AV jedné scéně byla v pološeru 
k zahlédnutí kreatura s mnoha 
končetinami, jak hoduje na 
obličeji nebohé oběti.// 


VIZ SILENT HILL 3 


SÍŤOVÝ TEST 


HARDWARE 


VYDAVATEL: SCEI /0J: STUDIO CAMDEN/ 
NA PULTECH: RÍJI 


ZKUSENOST 


RED 
FACTION 2 


>= *% 


PĚT LET PO UDÁLOSTECH prvního 
dílu se Red Faction 2 odehrává na Zemi. 
Příběh se znovu točí kolem nespokoje- 
ných dělníků a zločinných vykořisťovatelů. 
Řešení je jednoduché: ozbrojená revolu- 
ce! Popadněte zbraně (15 typů na výběr) 
a jděte kapitalistům nakopat zadky. Na 
první pohled působí grafika hry mnohem 
lépe než u prvního dílu, a to z hlediska 
detailů i plynulosti. Hráč může nyní použí- 
vat současně dvě zbraně a stejně jako 

v RFI řídit řadu vozidel (vyzkoušeli jsme 
si vznášedlo a ponorku). 

Jednu z nejcennějších novinek před- 
stavuje velmi povedený splitscreenový mul- 
tiplayer pro 4 hráče. Hru lze ovládat kromě 
joypadu i kombinací klávesnice/myš, čímž 
bude učiněno zadost stížnostem znalců 
FPS zříše PC. 


I SCEE CHCE PŘISPĚT k úspěšnému 
zahájení online služeb pro PS2, Důkazem 
je právě tato hra z vývoje Studia Camden. 
Mohli jsme si ji vyzkoušet v režimu Death- 
match na osmi propojených konzolích 
(hra umožňuje maximálně šestnáctiná- 
sobný multiplayer). Hardware působí jako 
extrémně jednoduchá hra typu Twisted 
Metal, ve které jde především o rychlé 
reflexy a šikovné manévrování. 

Zbraně lze upgradovat pomocí power- 
upů, jejichž sběr se zdá být klíčovou pod- 
mínkou pro úspěch v boji proti konkuren- 
tům. K dispozici je vše, od laserů po navá- 
děné rakety. Hardware je koncipován jako 
čistě onlineový titul a je pravděpodobné, 
že bude prodáván jako bonus k broadband 
adaptéru či jako samostatná hra za bud- 
getovou cenu. 


Ostatní hráči v síti vykřikovali 
nadšením, ale náš redaktor není 
schopen přetvářky. 


"Station 
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EXKLUZIVNÍ INFO 


SILENT HILL 3 


VYDAVATEL: KONAMI/VÝVOJ: TEAM SILENT (KCE TOKYO)/NA PULTECH: 2003 
= r ň 


M a 
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KONAMI VYUŽILA PŘÍLEŽITOSTI E3 k oznámení dalšího pokračování svého hororového best- 
selleru v sérii Silent Hill. K dispozici nebyl žádný hratelný kód hry, a tak se návštěvníci museli spokojit 
s trailerem, který naznačuje návrat do temných zákoutí městečka Silent Hill a hlavní úlohu dosud 
nepojmenované ženské postavy. Hrdinka hry (blond vlasy a oranžové triko) se s neodmyslitelnou 
baterkou v ruce plížila pustými ulicemi města, kolem drátěných plotů a barevně postříkaných zdí. 

V jedné fázi se nacházela na místě, které připomínalo tunel metra (věděli jste, že v Silent Hillu mají 
metro? Možná to byl jenom dojem, anebo se děj přestěhuje i na jiná místa?). Ze všeho nejvíc jsme byli 
pochopitelně zvědaví na příšery a musíme konstatovat, že to byla ta nejděsivější monstra na světě, 
tedy pokud nepočítáme osazenstvo Poslanecké sněmovny. V jedné scéně byla v pološeru k zahlédnutí 
kreatura s mnoha končetinami, jak hoduje na obličeji nebohé oběti. 

Po zhlédnutí traileru jsme měli exkluzivní příležitost pohovořit si se členy vývojového Teamu 
Silent (plné znění rozhovoru vám přineseme v příštím OPS2). Bohužel pokud jde o příběh, nevypáčil 
by znich jediné slovo ani zkušený inkvizitor. Dostalo se nám příslibu, že hra bude zdaleka nejděsivěj- 
ší. Vývojáři se přiznali, že hratelné scény v SH1 a SH2 nebyly zdaleka tak strašlivé jako neinteraktivní 
prostřihy a že si kladou za cíl tuto disproporci nyní překonat. Zeptali jsme se na volbu ženské hrdinky 
a odpověděli nám, že byli unavení postavou muže středního věku, a proto volili pravý opak. Hra bude 
mít zcela nový engine a zvuk bude stejně 
jako v SH2 v normě Dolby Digital 5.1, čili 
ten vůbec nejkvalitnější. Akira Yamaoka, A 
který má na starosti právě zvukovou strán- | 
ku hry, dokonce slibuje „něco naprosto x ě | 
nového a šokujícího“. : ba 

Na závěr nám režisér hry Kazu- 
hide Nakazawa vysvětlil: „Tento- l 
krát se opravdu poděláte stra- 
chy...“ Při jeho reputaci to nebe- 
reme na lehkou váhu. I 


Tvůrcům Silent Hillu 3 
nechybí sebevědomí. 


PRVNÍ ZKUŠENOST! 


FREEDOM: THE BATTLE FOR 
LIBERTY ISLAND 


VYDAVATEL: EA/VÝVOJ: 10 INTERACTIVE/ NA PULTECH: PROSINEC 


TATO HRA od tvůrců Hitmana 2 představuje jedno z největších 
překvapní letošní E3, Vynořila se jakoby z nicoty a předvedla se 
jako zralá a zajímavá videohra. Základním předpokladem příběhu 
je alternativní historie, ve které studená válka ještě neskončila. 
Freedom začíná v okamžiku, kdy Rudá armáda obsazuje New York 
a nad Manhattanem zavlají prapory se srpem a kladivem. Hráč se 
ujímá role vůdce amerického odboje a od začátku se pohybuje 
vatmosféře postapokalyptické anarchie. Prvním úkolem 
je dát dohromady partu novodobých partyzánů. 
Z hlediska hratelnosti Freedom trochu připomíná Syp- 
hon Filtery z PSone a částečně také MGS. Nejvíce 
nás asi zaujala struktura misí, která hráči oči- 
vidně poskytuje co možná největší svobodu. 
Navíc se příběh často vyvíjí dosti nečekaně, 
takže nám z toho vychází poměrně slibný titul 
na konec roku. [I 
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— -= i 
show simulátor a sprosté nadávky spíše ně se hrdina pustí do rvačky v baru k S 14 7777. odstraní) jste však mohli odhalit docela 
trapně. Jediné, co se nám jakž takž líbi- a všechno tam roztříská. Rozhodně kon- » -—— f= zábavnou konverzi... 
lo, byl fyzikální model pohybu ňader... kurence pro The Getaway... jm a „„Neodolali jsme možnosti poprvé 
„Překvapením stánku Activisionu byla «PS2 verze hry RETURN TO CASTLE : : vyzkoušet APE ESCAPE 2. Fotbalová 
hra TRUE CRIME. Sám vývojář ji označu- WOLFENSTEIN nedokázala návštěvníky © ra minihra nás chytla natolik, že jsme pro- 
je jako mix GTA3 a Devil May Cry. Děj se zaujmout, a to hlavně kvůli strašlivému = pásli jednu z naplánovaných schůzek... 
má odehrávat v prý dokonalém modelu frameratu. Při trpělivějším pohledu „K nepřehlédnutí byla hra BLOODRAYNE 
města Los Angeles, V jedné skvělé scé- (technické problémy zkušený tým jistě s M : = od Majescu, a to zejména díky modelce 

A 


A / Jako nástroje zkázy 
P poslouží dva laserové 

h blastery, granáty, 

x sniperka či raketomet/ 


VIZ STAR WARS: BOUNTY HUNTER 


KONTRA INDIKACE 


CONTRA: 
SHATTERED 
SOLDIER 


VYDAVATEL: H 
NA PULTECH: ZIMA 2002 


1P201 


1P202 HR Rate 


1P200 


LEGENDÁRNÍ SKROLUJÍCÍ stříleč- 
ka Contra se vrací v plné síle na PlaySta- 
tion 2. Na první pohled překvapí skuteč- 
nost, že hra je stále ve 2D! Ovšem tvůrci 
zdůrazňují, že nikoli z technologických 
důvodů, ale kvůli hratelnosti, což jim lze 
s klidným svědomím věřit, protože krás- 
ně animovaná 3D pozadí jasně dokazují, 
že to nejsou žádná programátorská oře- 
závátka. 

Ve hře ovládáte futuristického vojá- 
ka, který brání Zemi před útočícími hor- 
dami vetřelců. Samozřejmě nejdůležitější 
ze všeho je akční řež gigantických rozmě- 
rů, ve které každou chvíli masakrujete 
armádu nepřátel: zmutovaný hmyz, bosse 
na motorkách, mech-kraby a strašlivé 
mozky, z nichž při zásahu vytryskne zele- 
ná kapalina. Contra působí velmi tem- 
ným až kyberpunkovým dojmem. Design 
monster měl na starosti Ashley Wood, 
který se proslavil prací pro komiks 
Spawn a filmy série Vetřelec. Hra umožní 
i multiplayer (druhý hráč si může vybrat 
mezi vojačkou a androidem). S týmem 
hry Contra připravujeme interview do 
příštího čísla 0PS2.( 


(v úsporném oblečení provokujících „Během krátkého rozhovoru s Kazu- nalejší dílo. Navíc bude určité obsahovat 
barev) představující hlavní hrdinku hry. norim Yamauchim jsme se dozvěděli online režim. Slovům pána z Polyphony 
Tato dáma denně křižovala mezi jed- že bude poprvé človék může důvěřovat 

notlivými pavilony a nechávala se fotit představeno veřejnosti příští rok na Acclaim oznámil pokračování své vyni- 
na památku se zpocenými tlustochy. Yamauchi-san dalším ročníku E3. Dále prozradil, že kajíci automobilové hry Burnout. Pod 
Pokud jde o hru samotnou, vypadá nechyběl, ale poprvé dojde k zásadní změné v her názvem 

docela slibné a má zajímavou upírskou r : ním systému, že se oproti GT3 výrazné bychom se měli dočkat hry silně inspiro- 
tematiku (spousta krve).. o GT4 toho zvětší a že graficky půjde o daleko doko- vané filmy, jako jsou například Rychle 


moc neřekl. 
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E=:TOP ATRAKCE 


//Hra obsahuje všechny 


js jk 
nové značkové pohyby ý 


superhvězd a nové speciální 
chvaty pro dvojice a trojice,/ 


VIZ SMACKDOWN 4 


a zběsile nebo Nebezpečná rychlost. 

1 Lokace budou tentokrát založeny čistě 

| na amerických reáliích. Hráči se mohou 
těšit na nové vozy, pokročilejší grafiku 
a prý velmi dokonalou Al soupeřů. Mezi 
novými mody vyniká Pursuit (honičky)... 


1 „Vrátí se i v zatím nepo- 
jmenovaném pokračování. Vágní prohlá- 


042 PlayStation. 


šení dokonce neobsahovalo ani výčet 
platforem. Věci by se snad měly vyjasnit 
již brzy. Každopádně případné vydání 
neočekávejte dříve než v roce 2003... 
„„Asi největší zážitek jsme měli z roz- 
hovoru s Mistrem T, který přijel do LA 
propagovat chystanou hru „ Vyš- 
lo najevo, že je to snad nejpříjemnější 


Polovina lidí na E3 
chodila v těchto zdar- 
ma rozdávaných trič- 
kách, tvůrčí tým jsme 
pak identifikovali 

s vypětím všech sil. 


Online americký 

fotbal komentoval 

John Madden 

a ještě k tomu i 
přes satelit, aby to 
náhodou nebylo 
málo. 


bouchač na světě. Dokonce nám 
dovolil vyzkoušet si jeho zlaté řetě- 
zy a bez nápovědy sám třikrát řekl: 
„Lituju toho blázna.“ Také se při- 
znal, že se stejně jako jeho filmová 
postava bojí létání. A jako malé 
děcko poblil půl letadla (i s kinedry- 
Jem!), takže o tom nerad mluví... 


i 


//Scenérie je v neustálém 
pohybu a díky fantastickým 
efektům to celé působí 


dynamicky a krásně živě. // 
VIZ SUIKODEN III 


NA POSLEDNÍ CHVÍLI 


DARK CLOUD 2 


VYDAVATEL: SCEE/VÝVOJ: SCEI/NA PULTECH: ? 


SPAGHEITI RPG 


WILD ARMS 3 


VYDAVATEL: SCEE/VÝVOJ: CONTRAIL/ 
NA PULTECH: ? 
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LIDÉ ZE SONY prýdo poslední chvíle 
váhali, zda tuto hru předvést, či nikoli. 
Nakonec to zřejmě nějaký hlavoun odmá- 
val, a tak jsme měli možnost vyzkoušet si 
pokračování jednoho z prvních PS2 RPG 
takříkajíc face to face. Předvedená verze 
zahrnovala některé nové rysy. Například 
jedna z NPC postav nás požádala o poří- 
zení fotografie jisté krásné slečny, načež 
se rozpoutala honička s touto stydlivou 
dámou po celém městě. Fotografování prý 
bude hrát důležitou roli, ale nikdo nebyl 
ochoten říci jakou. 

Zahráli jsme si také nové dungeony, 
které stejně jako v prvním dílu kladou na 
prvním místě důraz na souboje. Naštěstí 
se zdály být o dost zábavnější než v před- 
chozím, dosti monotónním dílu. Důraznější 
inspirace Zeldou byla očividná. Každá 
postava má nyní k dispozici svůj specifický 
útok z dálky (fireballly, pistole apod.). Nej- 
zábavnější část předvedené ukázky tvořil 
souboj s obrovským bossem (jakýsi pavou- 
čí mech). | grafika hry působí o poznání 
lépe (také díky cel-shadové stylizaci) než 
u prvního dílu. 


DÁVNO HOTOVÁ a (v Japonsku) 
s úspěchem prodávaná hra byla poprvé 
k vidění v anglickém překladu. Na první 
pohled působí jako velmi vzdálený příbuz- 
ný dvou předchozích PSone dílů (3D cel- 
shade versus 2D sprity) a při bližším 
seznámení zjistíte, že z hlediska hratel- 
nosti má s jejich velmi úspěšným mode- 
lem společného velmi mnoho. Platí to 
zejména o akčním pojetí soubojů v d 
geonech a celkovém ovládání. Při so 
jích nedochází k seřazení dvou skupin 
vedle sebe (jak to známe z Final Fantasy), 
ale k mnohem komplikovanějším rozesta- 
vením, která se navíc neustále proměňují. 
Na začátečníka to působí značně nepře- 
hledně, ale po krátkém seznámení se člo- 
věk rychle zorientuje. 

Pokud jde o útoky, vývoj postav, 


zbraně a magii, pozorovali jsme jen 
minimum změn. Zcela nový je pochopi- 


telně pseudo-westernový který 
nádherně dokresluje záměrně kýčovitá 
hudba ala Morricone (harmonika, hvíz- 
dání...). Hlavní inovací tedy zůstává 
zejména nová grafika, která se zdá být 
přitažlivá, ale trochu chudá na 
objekty. 


ZEBRICKOVA MANIE 
Stačí týden pobytu v USA 

a člověk má tendenci ze všeho 
dělat hitparády... 


zovce všech dob běžel po celou dobu konání sestřih těch nejatraktivněj- 
ších her (asi v 1Ominutové smyčce) a právě zvuk z tohoto zdroje doslova 
kosil nešťastníky, kteří se vůbec opovážili do prostoru EA vstoupit. V této 


atmosféře jsme vedli rozhovory s lidmi z EA o jejich hrách, takže se nediv- 


te, kdyby v příslušných textech byly samé blbosti. 
Dále se umístily: Activision, Nintendo, 


PRVNÍ DOJMY 


SUIKODEN III 


VYDAVATEL: KONAMI/VÝVOJ: KCE ÓSAKA/NA PULTECH: LISTOPAD 
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HARDCORE FANOUŠCI RPG her považují první dva díly Suikodenu za 
minimálně stejně kvalitní dílka jako Final Fantasy. Verzi pro PSone si však 
zakoupilo ve srovnání s gigantickou sérií Sguare zanedbatelné minimum 
lidí, alespoň pokud jde o zdejší kout zeměkoule. Možná by se to mohlo změ- 
nit s tímto dílem, který poprvé přechází do plné - a nutno dodat, že velmi 
atraktivní - 3D grafiky. ls 
Po mapě se nyní pohybujete podobně jako třeba v Shadow Hearts, ale je vám 
k dispozici ještě „radar“, který určitě usnadní přechod fanoušků starších dílů pro 
PSone. Při krátkém vyzkoušení na nás určitě největším dojmem zapůsobily soubo- 
je. Jejich ztvámění na obrazovce je naprosto spektakulámí, Scenerie je v neustá- 
lém pohybu a díky fantastickým efektům kouzel a přirozené animaci postav 
i jejich tváří to celé působí dynamicky a krásně živě. Suikoden III v mnoha ohle- 
dech působí jako pokročilejší podoba předchozích dílů. Nemohli jsme si 
vyzkoušet všechny věci, ale to, co jsme viděli, v kombinaci s příslibem 
zhruba 80hodinové životnosti nás celkem natěšily. (I 


s 


BIZARNÍ TEST 


JOJO'S BIZARRE ADVENTURE 


VYDAVATEL: CAPCOM/VÝVOJ: CAPCOM/NA PULTECH: ZIMA 2002 


4 
o“ 
HRU PŘEDCHÁZELA pověst jedné z nejpozoruhodnějších a nejzvláštnějších novinek z Japonska 
a nedá se říci, že by nás v tomto ohledu zklamala. V zásadě jde o bojovou adventuru založenou na 
poměrně populámím manga příběhu od Hirokiho Araki. Po vizuální stránce působí naprosto úchvatně. 
Je to sice další cel-shade, ale uchovává si velmi osobitý styl předlohy. Dá se říci, že technologie tu slou- 
ží člověku, nikoli obráceně. Grafická metoda Capcomu je natolik unikátní, že si ji dokonce patentovali 
(jmenuje se Artisoon - viz článek o Auto Modellistovi v OPS2 2). 

Ke hře samotné: ve světě JBA se pohybujete v roli několika různých postav, z nichž každá má velmi 
rozsáhlou škálu útoků a dalších pohybů. Zajímavým rysem soubojů je speciální schopnost zvaná 
„Stand“, jejímž prostřednictvím lze odhalit mnohé informace o nepříteli, jako jsou jeho slabá místa, 
schopnosti, power-upy apod. Zajímavé také je, že postavy mění svůj bojový styl v závislosti na situaci 
(úrovni). Přestože akce tvoří nejdůležitější složku hry, není její jedinou charakteristikou. Důležitou roli 
bude hrát i příběh, průzkum prostředí a komunikace mezi charaktery. Oznámení PAL vydání této neorto- 
doxní hry bylo jedním z nejmilejších překvapení. I 


NEJLEPŠÍ STÁNEK = SCEA 

Díky obřím rozměrům poskytoval spoustu pohodlí k vyzkoušení desítek her 
z produkce Sony i třetích stran. Vychytávkou byly hry promítané na skleně- 
né displeje a krásně působily barevné světelné tyče vyvolávající prudké 
záblesky. Navíc se na nás hostesky pořád krásně usmívaly, i když jsme asi 
podesáté somrovali o lístky na večírek Sony. 

Dále se umístily: Ubi Soft, Capcom. 
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E3: TOP HTRAKCE 


//Má svůj specifický styl 


boje, dramatický a přitom 
jednoduchý příběh 
a nádhernou atmosféru.// 


VIZ CROUCHING TIGER, HIDDEN DRAGON 


MILÉ PŘEKVAPENÍ 


LADIUS 


VYDAVATEL: ACTIVISION, k 
NA PULTECH: JARO 


AM áh 


ASI NEJATRAKTIVNĚJŠÍ hra od Lucas- 
Arts z okruhu těch, co nemají nic společné- 
ho s Hvězdnými válkami. Sází podobně 
jako Circus Maximus (viz preview v tomto 
čísle OPS2) na antický kult dokonalého 
těla. Samotný tvůrce hru popisuje jako 
„epické bojové RPG“. Coby hráč se ujmete 
jedné ze dvou postav (Valens nebo Ursu- 
la), vjejí úloze pak procházíte čtyřmi různý- 
mi zeměmi. Vaším úkolem je rekrutovat a 
trénovat bojovníky-gladiátory, se kterými 
pak můžete vstoupit do jedné z 20 různých 
arén. Jinými slovy, jste jakýsi manažer sta- 
rověkých „sportovců“. 

Ve hře můžete narazit na 100 různých 
typů gladiátorů, přičemž každého z nich 
lze cvičit, zvyšovat mu úroveň a učit ho 
nové bojové úkony (někteří dokonce doká- 
ží kouzlit). K dispozici je též na 400 uni- 
kátních zbraní a brnění. Pomocí toho vše- 
ho pak zažijete cca 40 hodin 3D akce a 
prý působivého příběhu. Na E3 byl k vidě- 
ní pouze trailer z této hry, který však uka- 
zoval i scény přímo z enginu, a tak nás 
docela nalákal. 
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NEJSTYLOVĚJŠÍ GRAFIKA = SLY RACCOON 

Zcelé plejády cel-shadovaných her, které se letos prezentovaly 
na E3, využili tuto technologii nejpůsobivěji právě tvůrci hry Sly 
Raccoon, Při hraní (i hratelnostně velmi zajímavé) hry máte 
dokonalý pocit svobodného pohybu uvnitř kresleného filmu. Vše 
je podpořeno krásnou animací postav ve stylu kreslených grote- 
sek a špičkovými světelnými efekty. Pastva pro oči! 

Dále se umístily: Colin McRae Rally 3, Red Dead Revolver. 


WAR OF THE 
MONSTERS 


TEL: SCEE/VÝVOJ: INCOGNITO, 
NAPI PULTECH: ? 5 


ZDÁNLIVĚ PRIMITIVNÍ akce bez pří- 
vlastků od americké Sony se po krátkém 
zahrání ukázala být nesmírně zábavnou 
videohrou. Díky tomu se také v několika 
internetových anketách zařadila mezi nej- 
lepší hry E3. Vzhledem k tomu, že na 
postu tvůrce stojí Incognito (Twisted 
Metal), nás zábavný charakter hry nako- 
nec ani nepřekvapuje. Hráč si může vybrat 
z celé řady nelicencovaných napodobenin 
klasických příšer z béčkových filmů (různé 
přerostlé gorily, zmutované kudlanky, 
roboti a dinosauři) a s jejich pomocí bojo- 
vat proti soupeřům v obrovských arénách, 
které jsou vlastně celými městy a kde lze 
zničit takřka všechno. 

Samotný systém boje je naprosto jed- 
noduchý: pomocí X skáčete, trojúhelník 
a čtverec jsou útoky a kroužkem zvedáte 
a házíte předměty. Pochopitelně Ize pomo- 
cí složitějších sledů akčních tlačítek vytvá- 
řet i divoká komba. V určitých fázích boje 
se nám podařilo (ani nevíme jak...) vyvolat 
speciální útok, který je unikátní pro každou 
postavu. Například robotí samuraj vyšle 
raketu, která následně přitáhne vzdálené- 
ho soupeře nadosah, což nám připomnělo 
Scorpiona z Mortal Kombatu. Grafika hry 
projevovala určité nedostatky v detailnosti 
a efektech, což jistě souviselo s poměrně 
raným kódem hry. Přesto se vše hýbalo 
krásně plynule a rychle. I 


NEJZÁBAVNĚJŠÍ ONLINE HRA = TIMESPLITTERS 2 
Pokud hodnotíme ty hry, které bylo možné si v podmínkách 


BOJOVKA PRO INTELEKTUÁLY 


CROUCHING TIGER, HIDDEN 
DRAGON 


VYDAVATEL: UBI SOFT/VÝVOJ: GENKI/NA PULTECH: LISTOPAD 


NENÍ OBVYKLÉ, aby se videohry tvořily na základě licence uměleckého filmu. Ono také hrát něja- 
ké bergmanovské psychodrama by asi nebylo zrovna v pohodě, Laurent Detoc, ředitel Ubi Softu, to 
komentuje: „Je pravda, že Tygr a drak je spíše umělecký film, ale zároveň to je dokonale vhodný 
materiál pro převod do videohry. Má svůj specifický styl boje, dramatický a přitom jednoduchý příběh 
a nádhernou atmosféru.“ 

Žánrově jde o mix bojovky a adventury. Můžete hrát za jednu ze tří postav: Mu Bai, Jen, nebo 
Shu Lien. Každá z nich bude mít svou příběhovou linku, ale všechny mají společný cíl: dostat hlavní- 
ho padoucha, Nefritovou lišku. Velmi zajímavě působilo ztvárnění soubojů, které obsahují řadu zbra- 
ní, speciálních technik a akrobatických prvků. Pro ty, kdo film neviděli: jde o příběh z Číny 19. století, 
kde vedle dokonale provedených a neuvěřitelných soubojů (inspirace technikami ze Shaolinu) hraje 
důležitou roli příběh o tragické lásce, cti a spravedlnosti. Hra Crouching Tiger, Hidden Dragon se 
stane zcela jistě první interaktivní adaptací filmu, který získal Oscara za nejlepší neanglicky mluvený 
film. Při tomto letmém setkání na nás udělala skvělý dojem především věrností k jeho zvláštní nála- 
dě. Akorát, prosíme vás, neříkejte to Vladimíru Železnému. 


VÍTEJ DOMA 
MÁME: = KATSTALE PODZIM 2002 
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TITUL, NA KTERÉM Xbox před časem demonstroval své svaly, se v tichosti vyvíjel i pro PlayStation 2 
a vyjde souběžně na podzim. Byla by to taková malá útěcha po zrádném útěku Oddworid inhabitants, 
kdyby však plošinový žánr nebyl letos doslova nabušený silnou konkurencí. Co může nabídnout? Hráč 
se ujímá postavy malé dívky a musí ji provést na pozadí původního příběhu 22 rozsáhlými úrovněmi. 
Pochopitelně na nás čekají desítky dalších charakterů, unikátní zbraně (v čele se známým obřím kladi- 
vem ze screenshotů) a spousta akčně pojatých plošinových taškařic. Od ostatních her v přípravě se 
Malice odlišuje zejména temnou atmosférou (snese srovnání jedině s Vexxem od Acclaimu). Vývojář 
hry, společnost Argonaut, má dobré zkušenosti s tvorbou podobných her pro PSone (Croc, Harry Potter) 
a honosí se několika originálními a dosud nepoužitými technickými fígly pro tuto hru. 

Ve srovnání s xboxovou verzí bude mít naše Malice řadu prvků navíc. Mezi nimi vyčnívají bonusové 
levely a mnohem širší možnosti nastavení. Těsně před E3 nás trošku zaskočilo oznámení, že Malice 
bude ve hře zpívat, a to rockové písničky skupiny No Doubt. (I 


NEJSYMPATIČTĚJŠÍ BEZDOMOVEC = BILL 


V armádě. Říkal, že je spokojený. 
Dále se umístil: JAKE. 


Potkali jsme ho před výstavištěm. Dvanáct let sloužil u námořnic- 
výstavy rozumně zahrát (musíme tedy vynechat masivní multi- tva, pak dělal někde v kanceláři. Jednoho dne ho srazilo auto, 
| playery), pak nejvíce vzrušení a soupeření s ostatními hráči roz- 
hodně zažije v této novince od Eidosu. Až se někdy dostanete | prýuprchl do Mexika, takže nedostal ani cent odškodného. 
do místnosti plné lidí střílejících z blasterů (střely se odrážejí Náklady na lékařskou péči zatáhla dcera, která také slouží 
od zdí), sami pochopíte. 
I Dále se umístily: Auto Modellista, S60COM. 


strávil měsíc v bezvědomí a dalších šestnáct na rehabilitaci. Řidič 


NEJLEPŠÍ HOSPODA V SANTA MONICE = 

Přesněji řečeno jediný normální podnik široko daleko, Měli 
tam kulečník, automat s hrami Pac-Man a Galaga a čepova- 
né import pivo relativně za babku. Při druhé návštěvě se 
konal karaoke večírek a my jsme s podivem zjistili, že skoro 
každý návštěvník hospůdky je hotový Elvis (resp. Tina Turner). 
Dále se umístila: (podnik, který už 
skoro 70 let nezavřel!) 


//Na designu hlavního 
Re hrdiny doslova cítíte 

dlouhé rozhodovací 

mítinky hlavounů EA.// 


VIZ TY THE TASMANIAN TIGER 


RAGE SOFT VYVÍJÍ další značkovou 
závodní hru, a to na základě úzké spolu- 
práce s italskou automobilkou Lamborg- 
hini, věčného to rivala populárnějšího Fer- 
rari. Není ovšem ani tak rigidní ani tak 
střídmá. Ovládání se snadno ujmete díky 
relativně arkádovému nastavení (teď 
hovoříme o modu, který byl na E3 k dispo- 
zici). Navíc si můžete vybrat z cele řady 
současných i historických vozů: 350 GT, 
Miura, Countach, Diablo..., přislíbena je 

i první novinka po dlouhých jedenácti 
letech, nazvaná Murciélago. 

Hráč vstoupí do fiktivního LMC (Lam- 
borghini Millionaires Club), klubu založe- 
ného a organizovaného prachatými 
fanoušky značky, které spojuje závodnická 
vášeň. V tomto rámci se konají různé seri- © 
ály po celém světě. Máte-li rádi riziko, 
můžete se vsadit s ostatními členy klubu 
o svůj drahý vůz a rozdat si to s ním jeden 
proti jednomu (jste-li dobří závodníci, ide- 
ální způsob, jak rozšířit kolekci svých lam- 
borghini). Na E3 byla hra Lamborghini 
poprvé k vidění v hratelné podobě. Zkusili 
jsme si dva okruhy (bez možnosti vyzkou- 
šet různé mody ve hře) a můžeme konsta- 
tovat, že se vyplatí tuhle věc alespoň 
z povzdálí sledovat. 
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NEJLEPŠÍ PRÍTOMNÁ CELEBRITA - 

Na rozdíl od ostatních hvězd pouze nepózoval, ale pustil se 
do pořádně divoké akce na U-rampě. Ne že by předváděl 
všechno to, co je možné v jeho videohrách, ale často k tomu 
neměl daleko. Ostatní celebrity jenom rozdávaly úsměvy, pří- 
padně podpisy a pak odkráčely do přichystaných dvanácti 
metrových limuzín. 

Dále se umístili: 


NEJCHUTNĚJŠÍ FAST FOOD = 

Desítky druhů přecpaných baget exotických chutí a obligátní 
litr koly navrch. Běžná šestipalcová velikost je nejoblíbenější 
Vyhladovělí redaktoři z Čech však většinou dávají přednost 
upgradu (za nízký príplatek) na dvojnásobné „footlong“ 
monstrum. Na obalech se dočtete, že bageta Subway obsa 
huje o 60 % méně kalorií než Big Mac. 

Dále se umístily: 
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NEJKRÁSNĚJŠÍ BAREVNÁ MUTACE PS2 - 


Z pěti barevných variant konzole PlayStation 2, které budou 
v omezené „edici“ k dostání i v Česku, se nám o prsa líbila 
nejvíc ta krvavě červená. Ferrari mezi PS2 má totiž kouzelnou 
moc. Umístěna pod TV funguje jako rudý hadr na býka, a tak 
dokáže i toho nejflegmatičtějšího hráče proměnit v zuřící 
bestii, která dokáže překonat každou videoherní nesnáz 
Dále se umístily: 
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prašte svůj velký meč, prošťouchněte brokovnice a připravte se 
mna hejna krvežíznivých loutek roztřeseně poskakujících ve víru 
dunícího soundtracku! Ano, Devil May Cry je zpátky: nové zbraně, 
nové postavy a jedno gigantické město. OPS2 vyzpovídal producen- 
ta DMC2 Tsuyoshi Tanaku a přináší vám příběh Dantova návratu a 
- o ĚHO fiovéimage „zlobivého chlapce“. 


Konceptová kresba v pozadí 
ukazuje město, které 
s Dantem v DMC2 navštívíme. 
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Zatímco první várka temných 
sil z Devil May Cry už je daleko 
za námi, nejdrsnější hrdina 
všech videoher se připravuje 
na mnohem větší epické dobro- 
družství. Soukromý vyšetřova- 
tel Dante, napůl démon a napůl člověk, se vrací 
a díky desetiměsíčnímu intenzivnímu vývoji, 
který má na starost zbrusu nový tým, se může- 
me těšit na větší zbraně, drsnější vzhled, zcela 
nové pohyby a na novou partnerku, se kterou dá 
Dante pekelná soukolí znovu do pohybu. Pokra- 
čování jedné z nejlepších her pro PlayStation 2 
má za cíl znovu prověřit, co všechno se dá z PS2 
ještě vytřískat a kde jsou její hranice. Neváhali 
jsme a vystopovali producenta Tsuyoshi Tanaku 
v kancelářích Capcomu v Ósace. Jen tak bylo 
možné zjistit první horké informace o hře, která 
nebyla pořádně k vidění dokonce ani na právě 
skončené E3. Scéna je tedy připravena pro Devil 
May Cry 2. Bude to opravu jedinečný zážitek. 


NA POČÁTKU BYLO... 


Naše dobrodružství začíná v létě roku 2001. 
Tehdy v Capcomu odstartovali vývoj hry DMC2. 
Bohem nadaný designér a tvůrce prvního dílu 
Shinji Mikami nenápadně svěřil vývoj úplně nové- 
mu týmu s Tanakou v čele. „Žádný z členů tohoto 
týmu nikdy nepracoval na prvním dílu DMG,“ 
potvrzuje Tanaka. Logicky člověka napadne, jestli 
je vývoj hry ve správných rukou, ale ze slušnosti 
se neodvážíme takovou myšlenku vyslovit nahlas. 
Ostatně, jak se sami přesvědčíme, pochybnosti 
jsou zbytečné. Výhodou nových lidí je to, že zaru- 
čeně nepůjde o pouhou předělávku či supervyhla- 
zení enginu DMC, i když tým zůstává v neustálém 
kontaktu s původní DMC posádkou. „Téměř každý 
den spolu komunikujeme, abychom získali cenné 
informace, představy, koncepty, které doprováze- 
ly tvorbu prvního DMG,“ zdůrazňuje Tanaka. 
Prostým výpočtem (později potvrzeným 
Tanaka-sanem) nám vychází, že práce na DMC2 
začala ještě dřív, než byl dokončen vývoj DMC. 
Tým prvního dílu si pak dal menší dovolenou 


Jedna z mnoha 
nových příšer, 
které bude Dante 
v DMC2 čtvrtit. 


a poté zmizel ze světa. Bohužel, ačkoliv je to 
pochopitelné, Capcom stále tají, na čem tato 
ambiciózní skupina lidí právě pracuje. Momen- 
tálně nás však uklidňuje informace, že DMC2 
bude venku již tuto zimu, ačkoliv není jasné, 
jestli pouze v Japonsku, nebo celosvětově. 


MĚSTO PROKLETÝCH 


A o čem že vlastně hra bude? Většina z Dantovy 
nové akce je ještě pod rouškou tajemství, ale 

z mnoha detailů, které nám Tanaka odhalil, se 
již můžeme úspěšně dohadovat, co nás asi bude 
čekat. „Pokud si vezmeme příběh, tak tady se 
začínalo od nuly. Tentokrát se místo v zámku 


h, vyvíjející se zcela 
Á 


ocitnete v moderním městě, které poskytne hře 
mnohem větší prostor.“ Zatím je vše rozděleno 
na dvě zóny, dolní a horní město, přičemž podle 
Tanaky bude prostředí vypadat jako starší evrop- 
ská zástavba a nebude chybět ani pár masivních 
mrakodrapů a ruiny. Cíl Tanakova týmu je vysta- 
vět variabilní prostředí různých stylů, na rozdíl 
od trochu jednostranně pojatého zámku v DMC. 
Neočekávejte prázdné ulice jako na těch pěti 
shotech, které byly zveřejněny na E3. Tohle 
město bude žít. Podle Tanaky bude Dantův úhlav- 
ní nepřítel zároveň vládcem tohoto města, ale 
jeho pravá identita a to, čeho chce dosáhnout, 
zůstanou ještě nějakou dobu tajemstvím. „Tato 
postava se bude znovu snažit vzkřísit všechny 
démony,“ řekl po kratším mučení Tanaka. Větší 
herní svět slibuje také větší a především delší 
dobrodružství. „Na rozdíl od prvního dílu budete 
potřebovat mnohem delší dobu k dokončení,“ 


Velekněz 
videoherního Zla: 
Shinji Mikami 


DEVIL MAY CRY: 
FAKTA 

První díl DMC si v Evropě zakoupilo 
několik set tisíc lidí ze sedmi a půl 
milionů majitelů PlayStation 2. Je 
to pěkný výkon, ale současně to 
znamená, že zdaleka ne každý ví, 

o čem tu vedeme řeč. Patříte-li mezi 
nezasvěcené, čtěte dál... 


D Vlistopadu roku 2000 firma Capcom, 
tvůrce a vydavatel slavných her, jako Mega 
Man, Street Fighter a Resident Evil, 
oznámila, že Devil May Cry bude její nový 
titul pro PlayStation 2 a že ho bude mít 

V režii legendární a podle našeho názoru 

s temnými silami spolčený designér Shinji 
Mikami, 


Hra měla původně být jakousi variací na 
téma Resident Evil (viz infobox Resident 
Devil), ale nakonec se vydala zcela osobi- 
tou cestou. Výsledkem byla goticky hororo- 
vá adventura skloubená s napínavostí série 
Resident Evil a akčním hurikánem holly- 
woodského bijáku Od soumraku do 
úsvitu. 


 Vhlavní úloze se představuje soukromý 
vyšetřovatel nadpřirozených jevů Dante, 
který je přinucen zachránit svět před krutým 
Mundusem. Dantův otec, legendární rytíř 
Sparda, byl posledním, kdo dokázal Mun- 
duse porazit, a je genetickou příčinou 
zvláštní Dantovy rozdvojenosti mezi lidský- 
mi a démonickými elementy. Díky tomu je 
náš hrdina obdařen nadpřirozenými schop- 
nostmi, nadlidskou silou a rychlostí. Dante 
(resp. jeho tvůrce) získal za rok 2001 
„Oscara“ za nejlepší videoherní postavičku 
od Akademie interaktivních umění, 


I Dante se občas může spolehnout na 
tajemnou přítelkyni Trish. Ale drtivou větši- 
nu času je odkázán na úžasné zbraně 

a pohyby, které skvěle vyniknou ve stylo- 
vých novogotických lokacích videohry, 
lématy příběhu jsou starobylá spiknutí 

a touha po pomstě (Mundus kdysi zlikvido- 
val několik Dantových příbuzných). Ač jde 
primárně o čistou akci, DMC obsahuje pře- 
kvapivě pestrou směs herních prvků Napří- 
klad v jednom okamžiku se hra změní 

v simulátor střelby harpunou z 1st person 
perspektivy, jindy v relativně obtížnou ploši- 
novku. 


I Největší problém hry DMC tkví v její 
krátké životnosti. Dále lze vytknout naivní 
pojetí dialogů a občasné potíže s chaotic- 
kou kamerou v momentech, kdy má člověk 
plno jiných starostí. Přesto jsme (a nejen 
my) DMC celkově zhodnotili jako jeden 

z pilířů katalogu her pro PS2 a dodnes se 
na tom nic nezměnilo. Perlička na závěr: 
Mikami docela vážně uvažoval o jiném 
názvu pro hru, a to Devil May Care! 


Hrad, kde byl Dante 
doma v prvním dílu. 
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„MĚLI BY HO 
OBLEKNOUT ,- 
DO ČERNÉ KUZE...“ 
Po čem touží fanoušci Devil May 
Cry? Co by si přáli do druhého 
pokračování? Zeptali jsme se... 


Dante bude mít nové zbraně, hratelnou 
partnerku, obrovské město, kde bude řádit 
jak ďas, a novou image, ale co dál? Z Tana- 
ky jsme toho víc nevyrazili. Řekl jen, že Cap- 
com vyslyší přání fanoušků, což nás inspiro- 
valo k tomu, abychom se ponořili do hlubin 
diskusního fóra na www.survivalhorror.info. 
Právě odtud pocházejí následující postřehy, 
které nám připadají nejen zajímavé, ale 

i realistické.. 


„Očekávám pořádnou PAL 
konverzi s volbou 60 Hz 

a fullscreenem.“ 

Sam Ant Smith 


„Myslím, že by všichni uvítali, 
kdyby se už neobjevila Trish. 
Vždyť by to mohla být, alespoň 
podle vzhledu, Dantova matka. 
Zaslouží si někoho lepšího 

a krásnějšího.“ 

„Lazarii“ (Craig Gilmore) 


„V Devil May Cry 2 by mělo být 
víc hratelných postav v různých 
herních módech, Třeba Sparda 
by mohl být hratelný...“ 
„Dantegirl“ (Jesse C) 


„DMC2 by měla obsahovat různé 
cíle misí. To by zvýšilo hodnotu 

a motivaci pro opakované hraní, 
Může se soutěžit například 

ve sbírání orbů, v rychlosti atd.“ 
Sam Ant Smith 


„Docela by se mi líbilo, kdyby 
se do některých scén DMC2 
zakomponoval bojový systém 
Street Fightera. Například 

by se tak mohly odehrávat bitvy 
s bossy. Musela by tomu ovšem 
odpovídat kamera, která by se 
přepnula do typicky bojovkové 
perspektivy.“ 

„Lazarii“ (Craig Gilmore) 


„V DMC2 bych rád viděl Danta 
častěji venku než uvnitř jedno- 
tvárných komnat hradu. Možná 
by nebylo špatné, kdyby se akce 
přenesla i do nečekaných míst, 
jako třeba do nočního klubu za 
plného provozu. Ale celkově 
jsem přesvědčená, že se Dante 
potřebuje dostat častěji na 
vzduch. Je hrozně bledý...“ 
„Dantegirl“ (Jesse C) 


„Bylo by fajn, kdyby Dante šer- 
moval dvěma meči současně. 
Určitě by to chtělo pár originál- 
ních zbraní navíc. Mohl by také 
používat hák, který by místo 
dlouhých skoků sloužil k překo- 
návání velkých propastí 

a podobně.“ 

Sam Ant Smith 


Tentokrát by měl mít různé pře- 
vleky. Rozhodně něco z černé 
kůže a třeba medvědí převlek! 
Nebo spíš něco originálnějšího, 
aby se neopičil po Onimushe. 
„Dantegirl“ (Jesse C) 


„DMC2 by měl mít úplně jiný 
příběh a neměl by obsahovat 
nepřátele z předchozího dílu... 
Měl by být o tolik lepší než první 
díl, jako byl rozdíl mezi Resident 
Evilem1a2.“ 

Sam Ant Smith 


*Velké díky moderujícímu démonovi 
Sam Ant Smithovi a všem ostatním 
obyvatelům webu Survival Horror Info, 
zatraceně nejlepší ponuré herní strán- 
ce na netu (z těch, co jsme navštívili). 
Přesvědčete se sami, jestli si troufáte. 


048 PlayStation. 


Screenshoty, >] ujišťuje nás producent. Určitě skvělá zpráva pro 
které nám byly všechny, kteří se cítili krátkostí prvního DMC tro- 
poskytnuty chu ošizeni, a zároveň důkaz toho, že nový tým 
ukazují pouze ) k á 
známě zbraně: přistoupil k dábelskému úkolu zodpovědně. 
meče a pistole. Pravděpodobně nejvýraznější změnou oproti 
Tvůrci však slibují prvnímu dílu je nová hratelná postava s vlast- 
a bajlenh ním herním stylem i příběhem, který se bude 
vyvíjet zcela samostatně, podobně jako se vyví- 
jel příběh Leona a Claire v Resident Evil 2 pro 
PSone. Capcom ještě nechce veřejně odhalit 
identitu této postavy, nicméně už víme, že bude 
ženského pohlaví, což nás vede k domněnce, že 
Dantova původní partnerka Trish bude tentokrát 
odpočívat. Navíc podle Tanaky najdeme ve hře 


// Dojde k lehkým změn 
povahy směrem k horšímu 
věříme, že se hráči s 


ztotožní a využijí potenciá 
pohybů, technik a zbraní.“ 


řadu dalších nehratelných postav, které vám 
sice nebudou pomáhat v boji jako třeba v Oni- 
mushe 2, ale zpestří děj rozhovory a nějakou tou 
šikovnou radou. „Devil May Cry je především sty- 
lová akční záležitost, ve které dobrý pocit pra- 
mení z toho, že stojíte sám proti celé armádě 
odporných monster, a přesto zvítězíte,“ dodává 
Tanaka. „Byla by chyba, kdyby vám při tom 
někdo pomáhal.“ S tím nelze než souhlasit. 


KDYBY POHLED ZABÍJEL 


Nový vývojový tým přišel také s novou podobou 
hlavního hrdiny. Tentokrát je Dante o něco 
hubenější, nahazuje zlomyslnější obličeje 

a v lehce sešlém sametovém plášti vypadá poně- 
kud aerodynamičtěji. Dantova péče o vzhled 

a šaty však nejsou to jediné, co se změnilo. 
Nový styl se projeví i v prostředí. „Lokace už 
nebudou tak ponuré jako v originálním DMC, 
kde se nacházelo několik opravdu hodně tem- 


ných zákoutí,“ říká Tanaka. „Jde o to, aby hráč 
od sebe snadno rozeznal svoji postavu, nepřáte- 
le a věci, které může v rychlé akci sbírat. Naším 
cílem je, aby Devil May Cry 2 byl přitažlivou 
podívanou i bez boje. Měli byste se procházet 
po lokacích a říkat si: „Tak tohle je teda nářez!“ 

Dante a jeho nepřátelé budou dále obdaření 
zdokonalenými animacemi. Týká se to například 
nádherného třepotání Dantova pláště ve větru 
a dalších na první pohled viditelných změn, 
které Capcom slibuje. „Pozadí, grafiku postav, 
vizuální efekty, animace, to všechno jsme 
výrazně zlepšili,“ pokračuje Tanaka. „Děláme 
prostě špičkovou akční hru, která musí být 
ve všech směrech lepší než originál, ať už se 
jedná o hratelnost, grafiku, prezentaci, 
zvuk nebo o stylové pojetí, jakého jsme byli 
svědky u prvního dílu.“ Dojde také k určité- 
mu větvení žánrů. Napadají nás různé myš- 
lenky: například v původní hře se Dante 
projevuje jako milovník motocyklů, takže 
co když se na nich v DMC2 budeme sku- 
tečně prohánět? I první díl měl podobné 
přepínání mezi styly (kupříkladu podvodní 
úroveň z vlastního pohledu, nebo úroveň 
ala Panzer Dragoon na konci). Abychom 
Tanaku vyprovokovali, spekulujeme v jeho 
přítomnosti dál: jaké řešení by bylo lepší? 
Ovládání a kamera jako v Syphon Filterovi, 
nebo model, který použili lidé od Segy 
v Headhunterovi? 

„Tušíte správně, zkoušíme to...,“ 
ozval se náhle Tanaka, „...naprosto 
souhlasím s tím, že by Dantův bojový 
styl při jízdě na motorce působil 
velmi atraktivně.“ No paráda! 


VASE LOUTKA 

„Kromě toho, že bude Dante jinak 
vypadat, dojde i k lehkým změnám 
jeho povahy směrem k horšímu,“ 
říká Tanaka. „Přesto věříme, že se 
hráči z celého světa s postavou zto- 
tožní a využijí potenciál nových 


Pokud jde o šaty, 

Dante byl a zůstává 
dandym. Nový ohoz 
mu doslova sekne. 


i v Architektura opět 
vykazuje znaky v 
znamenitého vkusu. 


Díky tomuto obrázku ( 
v,nás,sílí přesvědčení, 
že o plošinovkové prvky 
nebiide.ve-hřé nouze. 


pohybů, technik a zbraní ještě víc, než tomu bylo 
u prvního DMC“. O jakých nových technikách to 
ale Tanaka mluví? Producent a jeho kamarádi 
zatím vše úspěšně tají a jediné, co z nich vypad- 
lo, je, že můžeme očekávat velké množství speci- 
álních pohybů a že budeme zpočátku jen oněmě- 
le sledovat, jak krmí nepřátele olovem ze slono- 
vinových či ebenových pistolí. „Protože bude mít 
nové schopnosti, bude kvůli tomu modifikován 

i herní systém.“ Tanaka se také zmínil, že démo- 
nický stav hlavního hrdiny bude mnohem živel- 
přizpůsobit prostředí. Z těchto náznaků nám 
vychází, že můžeme očekávat víc než pouhé kos- 
metické úpravy. „Nechtěli jsme dělat příliš velké 
změny přímo v bojovém systému,“ pokračuje, 
„ale s kamerou si budeme muset ještě pohrát, 
abychom akci zbavili frustrujících situací, kdy 
není na boj dobře vidět. Budete moci ovládat 
Danta přesně tak, jak si budete zrovna přát, 

a také budete moci provést jakýkoliv pohyb přes- 
ně ve chvíli, kdy to potřebujete.“ To je další 
dobrá zpráva a důkaz toho, že se tým snaží 
odstranit ony potíže (občas matoucí kamera, 
chaotické vršení nových pohybových komb, krát- 


pojetí hry. Naším cílem byla a zůstává krystalicky 
čistá akce, příliš mnoho logických hádanek tomu 
jen škodí.“ Vysoké mrakodrapy a jiné budovy 
nebudou sloužit pouze jako krásné kulisy. Dante 
se bude pohybovat a bojovat na jejich střechách, 
i když to, zda je bude možné prozkoumat 

i zevnitř, zatím zůstává tajemstvím (něco nám 
říká, že to možné bude). Dante bude pochopitel- 
ně vybaven superskokem z prvního dílu, takže 
můžeme předpokládat, že se v DMC2 dočkáme 

i přeskakování ze střechy na střechu, které stejně 
jako v prvním díle osvěží hru o plošinovkové 
prvky. Máme očekávat i jiné herní styly? „Zvažu- 
jeme všechny skvělé nápady, aby hra byla co 
možná nejpestřejší. Jediné, co teď můžeme říci, 
je, že uděláme všechno pro to, abychom vás 
nezklamali. Radši si už cvičte prsty !“ 


CO BUDE DÁL 


Hra je hotova pouze ze 30 procent, proto se 
návštěvníci E3 nedočkali hratelné verze. Přesto, 
jak bylo možné vidět v předvedeném traileru 

a koneckonců i na obrázcích, její vzhled slibuje 
mimořádnou kvalitu. Každopádně se můžeme 


- 


NA SLOVÍČKO 


ee bn] pa 
THNFKA 


Producent Devil May Cry 2 o opičích démonech, 
otočkách ve vzduchu a zběsilosti v srdci 


začalo pracovat na pokračování? 


Devil May Cry se stala velmi populární hrou 
jak v Japonsku, tak na Západě. Jaké ohlasy 
jste dostal od hráčů? Pomohly vám, když se 


Základ celého projektu byl v tom, že tým 
chtěl vytvořit originální postavu a intenzivní 
hru, a ohlasy nám ukázaly, že to byl dobrý počin, že se to 


povedlo naplnit. Přečetl jsem všech 6000 dopisů, které nám 
hráči poslali. Většinou byly příliš obecné, ale některé obsaho- 
valy cenné postřehy. Celkově mně z toho vyšlo, že jsme na 
správné cestě. Někdo psal, že hra byla příliš obtížná, jiný 
naopak, že příliš lehká, ovšem co se týče atmosféry, tam 
jsme se trefili přesně. Naším novým cílem je vytvořit hru, 
která uspokojí a zároveň překoná očekávání hráčů. Musím 
říct, ač to bude znít neskromně, že si celkem věříme. 


ká životnost), které se objevily v originále. těšit na mnohem větší a ještě drsnější dobro- 
Teď ale dejme minulosti vale. Co takhle něco družství. Kdo ví, možná tentokrát uvidíme naše- 
o úžasných nových zbraních? „Samozřejmě tu ho dábelského přítele skutečně plakat. | kdyby 
budou nové zbraně a také několik těch, které už ne, ronit slzy štěstí budeme my všichni, pokud 
známe z původního DMC. Nové zbraně ovšem se podaří všechno tak, jak nám milý pan Tanaka 
zároveň dodají hře novou dimenzi v hratelnosti,“ vylíčil ve své pracovně. O 
dodává tajuplně Tanaka. Používání dvou různých 
zbraní najednou (Dante na to má díky svým slo- 
novinovým bouchačkám patent) se stále zvažuje. 
Jak Tanaka prozradil: „V závislosti na tom, jakou 
zbraň budete používat, budete moci zaútočit na 
více než dva protivníky najednou.“ Také se plá- 
nuje, že hráč bude moci vyměnit zbraně přímo 
ve hře bez nutného použití rušivého menu, jak 
tomu bylo v prvním dílu. A co systém orbů, 
které se používaly k otevírání dveří a k nakupová- 
ní lepších kouzel a zbraní? „O tom jsme ještě 
nerozhodli,“ odpovídá Tanaka, „a jestliže se 
nakonec rozhodneme tento systém znovu využít, 


Jste vedoucím nového týmu, který s prvním dílem neměl nic 
společného. Na jakých hrách jste pracovali dříve? 

Na všem možném. Někteří z nás mají zkušenosti s vývojem 
bojovek, ale třeba já jsem úplný nováček. Nastoupil jsem 

u Capcomu v dubnu minulého roku a dříve jsem pracoval 
jako šéfredaktor časopisu. Jak asi víte, vývoj se přesunul 

z produkčního studia 4 (tým Shinji Mikamiho) do produkční- 
ho studia 1 (jehož vedoucím je šéf projektu Auto Modellista, 
Noritaka Funamizu). Zdejší tým vyvíjel arkádové tituly 

a s DMC2si hodně věří, protože toho mají hodně za sebou, 
mají know-how a velké zkušenosti s akčními hrami. P 
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Jednoho dne 
možná vyjde 


najevo, že Claire 
je ve skutečnosti 
k babičkou Spardy... 


RESIDENT (D)EVIL 

Mohlo se stát, že by Devil May Cry 
vůbec nevznikl, stačilo málo. Mohlo 
se stát, že v Jeho enginu by se pro- 
háněli Leon a Claire... 


Těžko si představit, jak se konečky Dantova 
sametového pláště courají v rozstřílených 
mozcích oživlých mrtvol, ale nebylo daleko 
od toho, aby se tak skutečně stalo. Stačilo, 
aby se Shinji Mikami jednoho dne vyspal 
trochu jinak. 

Práce na hře, kterou dnes známe pod 
názvem Devil May Cry, totiž začala v roce 
1999 pod pracovním názvem Resident 
Evil 4! Každý jistě zná tuto úspěšnou sérii, 
která debutovala na PSone a pod osobním 
Mikamiho dozorem dospěla v jednu z nej- 
významnějších značek videoherní součas- 
nosti. S příchodem PS2 a masovou „emi- 
gBrací“ původních majitelů PSone k této 
konzoli se zdálo být více než logické, aby 
dříve nebo později vznikl next-gen Resi- 
dent Evil právě na této platformě. 

Jenže Mikamiho tým se nechtěl spoko- 
jit s pouhým technologickým updatem. 
Jejich cílem a posedlostí se stalo využít 
šance na opravdu inovativní a po všech 
stránkách nové pokračování. Zároveň se 
tým rozhodl otevřít hratelnost hry a zpřístup- 
nit ji mnohem širšímu publiku. Uběhl rok 
a pod tíhou neustálých inovací se hra nato- 
lik vzdálila od původní koncepce RE, že 
Mikamimu vzniklo dilema - buď zavrhnout 
mnohé dobré nápady, nebo - a to se zdálo 
být ještě méně myslitelné - zrušit projekt 
RE4 a přetvořit jej v úplně Jinou hru. Jak 
víme, stalo se to méně pravděpodobné 
a výsledkem je právě Devil May Cry. 
Nebylo to určitě jednoduché, museli vytvořit 
nové postavy, nová monstra (podivné loutky 
s obrovskými nůžkami místo zombií) atd. 

Co se však stalo s postavami, příběhem 

a vůbec celou koncepcí Resident Evila 4? 
Poslední RE hry, které pro PS2 vznikly (kon- 
verze Code: Veronica z Dreamcastu 

a katastrofa jménem Resident Evil Survi- 
vor 2), nebyly skutečnými pokračováními 
hlavní série. Mezitím došlo k události, se 
kterou se fanoušci PlayStationu dodnes jen 
s obtížemi vyrovnávají: Resident Evil se 
přestěhoval exkluzivně na konzoli Nintendo 
Gamecube. Právě teď vychází remake Resi- 
dent Evilu 1 a následovat bude „preguel“ 
nazvaný Resident Evil O. Ztracený čtvrtý 
díll, který byl tak blízko k realizaci, je v plánu 
do dvou let. 

Bohužel, ona exkluzivita znamená, že 
majitelé PS2 si žádnou z těchto her neza- 
hrají. Jako malá kompenzace může působit 
dosud závojem tajemna zahalená hra 
Resident Evil Online, kterou však lidé 
od Capcomu na E3 zcela odmítli komento- 
vat. Nicméně tvrdilo se to v reklamním trai- 
leru z března tohoto roku, kde se objevili 
zcela noví hrdinové běžící starým známým 
Raccon City. Jaké to asi bude? Určitě to 
nebude tak hezké a detailní, ale jak Mikami 
Vjednom ze svých dřívějších rozhovorů 
naznačil: „...hororové online hry budou 
poskytovat mnohem větší volnost pohybu. 
Řekněme, že se pár hráčů připojí do hry, 
někteří jako zkušení hráči, jiní ne, ale pro 
každého bude hra vždy trochu odlišná. To je 
svět, který bych chtěl hráčům nabídnout. 
Můžete třeba využít sluchátek s mikrofony, 
abyste mohli zavolat pomoc nebo uslyšeli, 
jak jiní hráči křičí, když umírají, Samozřej- 
mě že hráči můžou lhát a volat o pomoc, 

i když jsou v pohodě, a tak ostatním připra- 
vit past, ze které se musí sami vyhrabat!“ 

Ovšem při oplakávání ztráty Resi- 
dent Evila člověk někdy zapomíná, že 
druhou stranou této mince je zisk. A ne jen 
tak ledajaký: Devil May Cry! 
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Jen se odrazit 

a skočit, vždyť je 
to jenom matrix, 
žádná realita... 


Jak se stane z šéfredaktora tvůrce her? Tohle nás osobně 
moc zajímá! 
Není to přece zas takový rozdíl. Několik lidí a firem se snaží 
dát dohromady časopis, takže tu máte lidi pracující v tiskár- 
ně, ty, co píší články, fotografy a grafiky v DTP studiu atd. 
Šéfredaktor se v zásadě pokouší všechny řídit a organizo- 
vat. Na vývoji počítačové hry zase místo toho pracují pro- 
gramátoři, designéři, scénografové a jiní. Mým úkolem je 
vytvořit pohodu a dobré pracovní podmínky, které stimulují 
členy týmu a tmelí lidi dohromady. Když se na to tak 
dívám, je to podobné, ačkoliv podstata práce je jiná. 


Jak důležitý je příběh hry Devil May Cry 2? 

Hlavní kostru příběhu jsme tentokrát dali dohromady velmi 
rychle, ale pořád pracujeme na vylepšení mnoha detailů, jako 
jsou třeba Dantovy dialogy. Bohužel o tom zatím nemůžu mlu- 
vit konkrétněji, ale třeba hlavní boss bude úplně jiný a Danto- 
va podoba se také změní. Nedá se říci, že zestárnul, ale je urči- 


// Přečetl jsem všech 6000 c 
které nám hráči poslali. V 


byly příliš obecné, ale něk 
obsahovaly cenné postřeh 


tě zkušenější a také cyničtější. Na první pohled vidíte, že získal 
větší nadhled, má dospělejší vizáž a už to není takový ten líbi- 
vý hezoun. Jediné, co se nikdy nezmění, je zběsilost v jeho 
srdci. Děj bude úplně jiný, byť tu nechybí jisté spojitosti s prv- 
ním dílem, zejména týkající se minulosti Spardy. 


Čím jste se inspirovali při designu démonů? 

Chtěli jsme vytvořit mix západních a východních prvků. Na 
první pohled převažuje západní vliv, ale když se na ně podí- 
váte pozorně, poznáte odkazy na japonskou kulturu. To je 
koncept, za kterým si stojíme. Ovšem stále ještě na nich 
pracujeme, takže nic není finální. Momentálně máme dva 
druhy démonů, jedni jsou podobní ptákům a druzí opicím. 
Stejně jako v DMC tu bude jejich několik základních druhů 
a k tomu řada variací. 


Je nový boss sám démonem, který žije mezi lidmi, nebo 
naopak člověkem, který by se chtěl sblížit s démony? 

To je velmi dobrá otázka. Váš postřeh je tak blízko k pod- 
statným věcem, že to musím nechat bez komentáře! 


Dílo architekta Antonia Gaudího mělo velký vliv na podobu 
staveb v DMC. Byl tu také někdo takový, kdo vás svou prací 
ovlivnil při vytváření architektury a budov pro DMC2? 
Tentokrát se tým nenechal inspirovat ničím konkrétním. 
Hra se odehrává ve městě a my nechceme, aby zde byla 


spojitost s nějakým konkrétním místem nebo městem. Pro 
inspiraci jsme použili různé časopisy a knihy o architektuře. 


Mikami řekl, že vývoj 3D enginu pro DMC byl hodně obtíž- 
ný. Jaké zkušenosti máte teď? 

Původně jsme si mysleli, že použijeme Mikamiho 3D engine, 
ale pak jsme se rozhodli, že z něj budeme pouze čerpat urči- 
té prvky, protože tým DMC2 chtěl vytvořit vlastní 3D prostře- 
dí. Momentálně trochu bojujeme s rozlišením. Naším zámě- 
rem je totiž to, aby bylo dvakrát detailnější než původní. 
Bohužel to hodně ukrajuje z výkonnosti procesoru, což způ- 
sobuje znatelné zpomalení, a tomu se chceme vyhnout, pro- 
tože plynulost hry musí být zachována. Na plynulost má vliv 
také počet použitých polygonů. Je to otázka ladění a vyvažo- 
vání, než dosáhneme kvality, která je pro nás rozhodující. 


Boj je samotnou podstatou DMC. Jak jste postupovali při 
vytváření nových bojových postupů? 

Jednou z nových Dantových technik bude například schop- 
nost běžet při střelbě podél zdi, od které se můžete kdyko- 
liv odrazit a udělat salto vzad. Takový pohyb jste zatím 
nemohli vidět ani v animaci. Kdykoliv během salta mám 
přitom absolutní kontrolu nad tím, co Dante dělá. Mým 
osobním cílem je mít co největší množství nových technik 
a pohybů ve hře, ale to záleží hlavně na plánovaném rozvr- 
hu vývoje. 


Zmínil jste se také, že v DMC2 bude hrdina ženského pohlaví. 
Můžete nám sdělit další podrobnosti, případně jak se bude 
lišit její příběh a v čem bude její hra odlišná od Dantovy? 

Její jméno vám říci nemohu, protože ještě není ani odsou- 
hlasené, ale kdo ví, ...třeba to nakonec bude Trish. Bude 
mít odlišné zbraně a pohyby a také její scénář bude v mno- 
hém odlišný od Dantova. Některé úrovně budou pro oba 
charaktery stejné, ale řada z nich bude zcela jiná. 


Jaké druhy zbraní bude moci Dante použít pro útok na více 
nepřátel najednou? 

Opět nemohu nic bližšího prozradit. Hra je zatím hotova 
pouze ze 30 procent. Možná se stane to, že bude možné 
používat dvě různé zbraně dohromady, každou v jedné 
ruce - třeba pistoli a kulomet. Na to máme ale ještě dost 
času. Nejdříve musím posoudit to, jak celá akce vypadá, 
jaké z toho budu mít dojmy, jak se při tom bude postava 
pohybovat a jak to bude ozvučené. Nemusím snad ani 
říkat, že když se mi nebude něco zdát dostatečně velkole- 
pé a originální, budeme to tak dlouho zlepšovat, až to 
bude odpovídat našim představám. Trochu nám pomáhá 

i tým Mikami-sana, který má na starosti scénografii a poza- 
dí. Nepracují přímo s námi, ale pravidelně s nimi komuni- 
kujeme a oni nám poskytují spoustu informací a dat z vývo- 
je originálu. [I 
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Nafotit 180 čtverečných kilometrů Londýna pro gang- 
sterský simulátor 7he Getaway byla pro tým SoHo 
jenom maličkost na rozehřátí. Ta největší práce je 
teprve čekala - udělat z toho neskutečného množství 
podkladů hru. A pak ještě přesvědčit všechny kolem, 
že je to opravdu jenom hra... 


BLADE HIT 
Š 100 


Frank Carter, tajný 
policista a jeden ze 
dvou hlavních hrdinů 
připravované superhry 
The Getaway. 


»„Vysvětlit lidem z managementu, že Getaway bude mít rok zpoždě- 
ní, byla docela potíž,“ vzpomenul hned v úvodu našeho setkání 
autor a režisér hry Brendan McNamara. „Od začátku mi bylo jasný, 
že ten meeting nebude zrovna dvakrát pohoda. Štěstí bylo, že sice 
protáhli obličeje, ale to bylo asi tak všechno, co s tím mohli udě- 
lat. Už nešlo couvnout.“ 
Nezastavitelná střela jménem 7he Getaway byla vypuštěna v srpnu roku 1999. Tehdy 
předložil MecNamarův ambiciózní tým nápad na filmově pojatou simulaci zločinu, pro 
kterou žádal detailní zpracování 180 čtverečních kilometrů centrálního Londýna. Příběh 
hry se měl opírat o dvě hlavní postavy, se kterými by se hráč ponořil do kriminálního 
podsvětí města a zapletl se s nechvalně proslulými triádami, gangy z East Endu a další- 
mi organizovanými zločinci. Jádro akce se mělo opřít o četné přestřelky, průzkum loka- 
cí a zejména o rychlé automobilové honičky. Plán to byl gigantický a žádal si i obrovské 
množství peněz, talentovaných lidí a času. 

Bohudík, ředitelským týpkům význam slova „obrovské množství“ tak docela nedo- 
šel, a tak projekt dostal zelenou. 


KLIDNÁ SÍLA 


Historka o tom, jak se Teamu $0Ho podařilo přesvědčit hlavouny ze Sony, patří dnes už 
do videoherního folklóru. Nejdřív vypustili do ulic partičku výtvarníků s digitálními apa- 
ráty, kteří měli za úkol vyfotit každou budovu, výlohu a vývěsní štít ve vybrané části 
města. Tyto fotografie byly posléze „nalepeny“ na virtuální model městské čtvrti, který 
byl vytvořen v přesném měřítku a do posledního detailu. Výchozím bodem 
se stalo slavné náměstí Picadilly Circus, odtud se pak mapování šířilo 
všemi směry - na sever až k Angelu (známá křižovatka, takový londýnský 
Anděl - pozn. red.), ke břehům Temže směrem na jih a na východ 

a k Hyde Parku na západ. 

„Nápad se líbil jak lidem z SCEE, tak z SCEA,“ pokračoval McNamara, 
„předvedli jsme jim ty naše úžasný screenshoty Picadilly Cirku, což byla 
podle mě nejlepší možná volba. Okamžitě se toho chytili a myšlenku zre- 
konstruovat skoro kompletní Londýn přijali za svou.“ Vzpomínáte si ještě 
na ty obrázky? Obzvláště jeden vypadal mimořádně podezřele: bylo na 
něm vidět krásné stříbrné auto, které právě míjí kavárnu Starbucks 
a výkladní skříně Pret-a-Manger. V pozadí září proslulé neonové reklamy 
na Picadilly a pod nimi vidíme vchody do Burger Kingu a Dunkin" Donuts, 
Spousta lidí z branže tehdy nevěřila vlastním očím a ptala se sebe sama, 
jak to mohli dokázat? 

Je třeba si uvědomit, že to bylo před dvěma lety, dávno před- 
tím, než si lidé prostřednictvím her jako Metal Gear 


THE GETAWAY - 
TAK ŠEL ČAS 


The Getaway se po 
letech vývoje zanedlou- 
ho dostane na pulty 
obchodů. Jak vlastně 
práce na hře probíhaly? 


Vývojáři se rozhodli zasadit hru do 
fotorealistických ulic a budov. Zároveň 
se rozběhly přípravné práce na zbrusu 
novém systému animace obličejů, 
který co nevidět dostane název Talking 
Heads. 


Začaly práce na PSone Padlo rozhodnutí 
verzi hry inspirované předělat The 
Driverem s výmluvným Getaway z PSone na 
názvem The Getaway PlayStation 2. Vývoj 
(útěk). V týmu je jen tak začíná znovu 
devět lidí. takřka od nuly. 


SCEE vydává tituly Porsche 
Challenge a Rapid Racer - první 
PSone hry nadějného interního 
týmu, který se o několik let 
později osamostatní a přijme 
jméno Team SoHo. 


Duben 1999 Srpen 1999 Říjen 1999 
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Hrdina hry umí brát rukojmí. 


dosáhnout. Také ještě nikdo nic netušil 0 hře jménem han Theft Auto 3. Všechny 
se ukázaly být hrami, které slibovaly hodně a splnily ještě víc. Měřítka se pohnula 
a očekávání od PS2 her obecně vzrostla. Scéna byla najednou připravena pro hru, 
která by zkombinovala realistickou grafiku a fyziku Gran Turisma 3 s herním stylem 
Grand Theft Auta 3. Přišlo ovšem překvapení. Místo toho, aby Team SoHo udělal 
přesně tohle, prudce odbočil z nastolené cesty a ukryl se před zraky všech. Přesněji 
řečeno, tým nikam neodešel, jen se zabarikádoval ve čtvrtém patře vývojářského 
komplexu SCEE a přestal komunikovat s okolím. Kde chybí oficiální zprávy, tam se 
náramně daří fámám: Getaway byl zrušen! Screenshoty byly podvrženy! Sony na 
projektu prodělala miliony! 

Mezitím se za štěkání psů pilně a hlavně tiše pracovalo. 


KOTRMELCE 


V branži videoherního vývoje je čas cennější než všechny peníze. Hra rozsahu Getawaye 
potřebovala hodně času, mnohem víc, než si McNamara a jeho lidé dokázali na počát- 
ku prosadit. Úplně na začátku byl Getaway plánován jako automobilová akce pro 
PSone, která byla částečně inspirována hrou Driver od Reflections. V této fázi se nepo- 
čítalo s tím, že by bylo možné z vozu vystoupit a pokračovat v hraní pěšky. Mezitím 
V roce 2000 vyšel Driver 2, který přesně toto hráčům umožnil, a právě tehdy se tým roz- 
hodl přestěhovat projekt na výkonnější platformu. Stalo se tak v okamžiku, kdy byl Lon- 
dýn zmapován z 15 %. Drtivou většinu hotové práce bylo třeba hodit do koše a začít 
znovu. Musel být naprogramován zcela nový engine a také bylo třeba vytvořit unikátní 
technologická řešení pro PS2. McNamara vzpomíná: „Když už jsme přecházeli na Play- 
Station 2, chtěli jsme něco mimořádného, něco, co zastíní všechny předchozí hry. Roz- 
hodli jsme se pro gigantické lokace v detailním provedení a museli jsme vymyslet takří- 
kajíc na zelené louce způsob, jak zobrazovat miliony textur při pouhých 4 MB paměti 
RAM vyhrazené v PS2 pro obraz. Museli jsme objevit metodu, jak je přenášet, aniž 
bychom zatěžovali paměť.“ Nakonec se to podařilo, ale byl to pouze první krok. Když 
máte na hraní úžasně vypadající virtuální město, nemůžete do něj vložit pouze průměr- 
né postavy či úsporně modelovaná auta. Všechno muselo být na špičkové úrovní. 

„Když jsme dali první verze postav do hry, vypadalo to šíleně. Vůbec nepůsobily 
jako živé bytosti,“ vzpomíná na další fázi práce McNamara. „Rozhodli jsme se tedy 
postupovat stejnou metodou jako v případě města. Začali jsme scanovat obličeje, 
oblečení, různé typy postav, gesta, výrazy a pohyby. Výsledek byl mnohem lepší, ale 
pořád jim scházela osobitost. Co jsme s tím ještě 
mohli udělat?“ 

Bylo to právě při hle- 
dání odpovědi na tuto 


Anna Edwards (Yasmin) 
a Don Kembry (Mark 
Hammond) byli angažo- 
váni, aby namluvili hlasy 
hlavních postav. 


tekt filmových kulis. Další 
McNamarovi s tvorbou 70 


SoHo se totiž rozhodl povýšit produl 
veň filmu. McNamara vysvětluje: 


násilí, Spíše jde o to, že chtěli udrže 
zvyklí pouze z kin a nikoli z videoh 
bych to tak řekl, kletby se sexi 
McNamara, takže to můžeme | 


„»Pokoušíme se oslovit určitý typ h če, 
kteří běžně videohry nevyhledávají. S tím 


například bude opírat o trailery v ki 

Pořád ovšem visí ve vzduchu ta ne 
hru budou propagovat návštěvníkům kin 
skuteční herci? A dokonce... záleží vůbec 
uvidíte obří ruské kolo na břehu Temže p 
tam, kde má být? Nezapomíná tady 
nejpodstatnější, na pořádnou a ní 
nost? A nejsou nakonec ty sere 
doopravdy podvržené? P] 


Na veřejnost jsou vypuštěny první Hlavní příběh je 
screenshoty, na kterých je fotore- kompletně 

„ alistické auto řítící se precizně 
vymodelovanou londýnskou ulicí. 
Hráči zůstávají civět s otevřenou 


přepsaný 
a začíná vývoj 
jednotlivých 


pusou, objevují se první ohlasy. levelů. 


Březen 2000 Duben 2000 


Květen 2000 


m Brendan McNamara 
a Katie Ellwood při- 
pravili sedmdesátist- 


ránkový scénář. Probí- 


há casting dalších 
postav. 


Hra v 3rd person perspektivě 
- obsahuje mnohé pohybové prvky 
„ známé z akčních adventur. 


Probíhají experimenty s novým motion-cap- 
ture systémem, který dovoluje umístit do 

jedné scény více herců. Namísto klasických 
optických senzorů používá mnohem univer- 


Srpen 2000 
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Stůl s ruletou zdobí vnitřek 
veřejného domu. Tým uvažuje, 

—zda-zobrazit choulostivé scény, 
nebo ne. 


E: 


Interiérům se věnovala rovnocenná | ZZ 


pozornost jako venkovním prostorům. i 


a škný oblék. 
. a da, že.je celý 
Ž BBgu pr 


Obyvatelé“ = = pa 
Londýna asi tuší, 
co je to za ulici. 


KORZUJEME ULICEMI ním způsobem a je z toho ošklivě vypadající bouračka, na jejímž konci leží vůz na kapo- 


My v 0PS2 jsme nesmírně potěšení, že můžeme potvrdit věrnost tě. „A je to,“ Wah Kong působí zlomyslně, „musíte začít znovu.“ Getaway zkrátka neu- 
všech obrázků, které na těchto stránkách vidíte. A klidně na to děluje druhé šance. Kašleme na unesené děcko a zkoušíme trénovat jízdu po ulicích. 
vsadíme svou reputaci. Sedli jsme si k panu Chun Wah Kongovi, Čím dál tím silněji nás hra vtahuje do svého světa. Můžeme jezdit kolem a prohlížet si 
hlavnímu designérovi hry, a s napětím sledovali, jak se hra nata- detaily, například chodce. Při jízdě Chinatownem vidíme vyšší koncentraci lidí čínského 
huje do paměti PlayStation 2. Vše začíná úvodním filmem. Dva původu, což se projevuje jednak rysy obličejů a jednak stylem oblečení. Stejně tak 
gangsteři sedí v autě a tak trochu nevážně probírají svůj úkol: mají i vozy odpovídají realitě. Například v Mayfair (bohatá čtvrť plná prvotřídních hotelů - 
unést dítě člověka jménem Mark Hammond, bývalého gangstera, pozn. red.) se spousta lidí veze v luxusních vozech, jako jsou bentleye nebo mercedesy. 
který se k nelibosti svého bosse rozhodl sekat dobrotu. Střih a vidíme © Naopak v dělnických čtvrtích východního Londýna mají převahu fordy capri a cortiny. 
Hammondovu manželku i se synem, jak jsou pod nějakou záminkou Celkový počet licencovaných vozů ve hře čítá 65 a mezi nimi samozřejmě nechybí ani 
zastavení na chodníku párem z úvodní scény. Žena pochopí, že jsou proslulý dvoupatrový autobus. 
v nebezpečí, a pokusí se s dítětem utéct. Padnou výstřely, ona klesá Jakmile jsme dorazili ke skrýši, Mark vystoupí z auta a my se ho ujímáme v klasic- 
k zemi a zločinci prchají i s nebohým chlapcem. O něco později Mark ké 3rd person perspektivě. Docela nás nadchne, že při průchodu dveřmi nenaskakuje 
drží svou krvácející manželku v náruči a zlostně se dívá směrem k ujíždě- nahrávací obrazovka, takže radostně pokračujeme krátkou chodbou a vcházíme do 
jícímu vozu. místnosti, kde nás v mžiku rozstřílejí jako řešeto. To Wah Kong komentuje se smíchem: 
Tak, a teď je řada na hráči, který je rovnou vržen do děje. Usedněte do „Hráči se budou muset přizpůsobit trochu jiným pravidlům, než na jaká jsou zvyklí 
svého vozu a zkuste neztratit prchající gangstery (a svého syna!) z dohledu. z ostatních her. Nemůžete jen tak někam napochodovat. Musíte si uvědomit, co byste 
Rozpoutá se divoká honička napříč městem, která by vás měla dovést až udělali, kdyby to bylo ve skutečnosti, to je v Getaway obvykle nejlepší způsob k naleze- 
k jejich skrýši na břehu řeky. Evidentně coby bývalý kolega tušíte, kde se ní řešení.“ Takže to zkoušíme znovu. Tentokrát se pomocí kombinace tlačítek (s nápo- 
toto místo nachází, a proto vás hra diriguje šipkami. Wah Kong trpělivě vědou pana Konga) připlížíme a opatrně zkontrolujeme situaci. Výsledek je nakonec 
přihlíží naší nešikovnosti a ptá se na náš názor na ovládání. „Možná tro- sice stejný (Mark leží v kaluži krve), ale alespoň se nám podařilo vzít další dva padou- 
chu moc citlivé...,“ zní odpověď, přičemž stihneme párkrát nabourat tele- chy s sebou do pekla. 
fonní budku a nějaký ten doubledecker. Třetí pokus: Mark to dostane do ramene a půlka jeho košile je hned nasáklá 
Mark Hammond, Lidé, kteří si zvykli na relativně jednoduché řízení aut v G7A3, se krví. Vypadá to beznadějně, protože zranění nám znemožňuje pořádně mířit a ener- 
muž, kterému nebylo u Getawaye rozhodně musí připravit na mnohem náročnější a realistič- gie rychle ubývá. Wah Kong to komentuje: „Nepoužíváme žádné ukazatele životní 


dovoleno stát se tější ovládací model. V jednu chvíli vybíráme zatáčku ne zrovna ideál- energie, protože to člověku připomíná, že je ve hře, a my chceme dosáhnout pravé- 
spořádaným občanem. 


V britském OPS2 se objevují první Sam Coates, hlavní grafik, poodhalil způsob, jakým Britský OPS2 opět píše o The Getaway a přináší skvělou 
informace o The Getaway. Programátor vývojáři zmapovali zhruba 50 čtverečních kilometrů zprávu - ty screenshoty byly opravdu skutečné. 

Javier Carrion se v interview rozpovídal Londýna, v prezentaci roztomile nazvané „Londýn nebyl Redaktorům, kteří byli na návštěvě ve studiu, sice 

o vysoké úrovni detailů aut a realistickém postaven za jediný den“. Téměř polovina hry se bude vývojáři neukázali žádné záběry z kabiny aut, ale mohli 
fyzikálním modelu. Další várka odehrávat v autě, což Sam neopomene několikrát se pokochat záběry na několik vozů, které projížděly 
screenshotů vypadala neméně působivě. zdůraznit. Zároveň přiznal, že je tým pod velkým tlakem, fotorealistickým Londýnem. 


Opravdu jsou skutečné? = aby vytvořil další „vlajkovou hru“ PS2. 
Březen 2001 Duben 2001 
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Brendan McNamara (ředitel) 7. Naresh Hiráni (prostřihy) 
designér) 4. Ravinder Singh (grafika) 5. 5, Katie EllWaB0 (scenáristka) 
(vedoucí produkce) 7. Gavin Moore (hlavní animátdijt Max Harvey (mapy) 
Andrew Hamilton (designér) Dominic Robilliářáhídesignér) 
William Burdon (hlavní programátor) SamiGóáfes (hlavní grafik) 


ho opaku, totiž aby na to zapomněl.“ Interiér budovy působí autenticky, ohromuje 
nás zejména pozornost věnovaná detailům. Protože jde o sklad, všude jsou palety 
se zbožím. Rozpoznáváme láhve oblíbených značek piva a kartóny cigaret se známý- 
mi logy. Zatím to jsou nehybné kulisy, ale Wah Kong doufá, že se podaří do finální 
hry ještě nacpat algoritmy, které umožní plnou interaktivitu s objekty (aby bylo 
možné s nimi hýbat, případně je rozstřílet). 

Nakonec se podařilo sejmout zločince, ale Markův syn mezitím beze stopy zmizel. 
Protože víme, odkud vítr vane, vydáváme se rovnou do eastendské kanceláře šéfa 
gangu, Charlieho Jolsona. Následuje střihová scéna, ze které se dozvídáme, že Jolson 
chce prostřednictvím únosu vydírat Marka a donutit ho ke splnění několika úkolů. 

V plné hře budou právě tyto úkoly náplní celkově 12 dlouhých misí, které budou tvořit 
hlavní mód. Ovšem hru bude možné hrát i v roli policisty jménem Frank Carter a i ten 
bude mít svůj příběh a svých 12 misí. Po rozhovoru s Charliem se dozvídáme úkoly 
první mise a nezní to moc hezky. Máme vyhledat v Chinatownu partu gangsterů, kteří 
Jolsona zradili, a popravit je. Ve střihové scéně, kde nám tohle šéf gangu vysvětluje, 
máme poprvé možnost posoudit herecké výkony zúčastněných a celkově filmařskou 
úroveň. Dojem je velmi dobrý. Herci jsou dokonale animovaní a svou roli nepřehrávají, 
dialogy působí přirozeně. Celkově: nečekejte výkon na Oscara, ale rozhodně mnohem 
víc, než na co jste z jakékoli jiné videohry zvyklí. Příjemný dojem lidských předloh je 
násoben technologií Talking Heads, kterou vymyslel Gavin Moore, hlavní animátor 
týmu. Slouží k vynikající synchronizaci pohybu rtů se zvukem. 

Začínáme první misi s tou troškou zkušeností, co jsme stačili nabrat, a využíváme 
příležitosti k tomu, abychom si orientačně projeli město. Zkoušíme jízdu do protisměru 
v Regent Street a dál nekoordinovaně po Oxford Street až do srdce čtvrti Soho. Wah 
Kong nás sleduje a v pravý čas informuje: „Do konečné verze hry hodláme přidat režim 


zvaný Tourist Mode, který umožní nejen naprostou volnost v pohybu po virtuálním Lon- 


Brendan McNamara 
se svým týmem 
získal na dokončení 
The Getaway další 
rok času. 


Říjen 2001 Leden 2002 


Chun Wah Kong (hlavní 
Simon Wood 


HOSPODA V KANCLU 


„samozřejmě z čistě studijních důvodů - jak jinak. 


Aby si přiblížili atmosféru The Getaway, postavili si 

. vývojáři malou útulnou hospodu, která se ve hře obje- 
vuje - přímo v jedné z kanceláří. Je to docela překva- 
pení, když vstoupíte do neoznačených dveří v jejich 
sídle ve čtvrti Soho a objeví se před vámi dokonalá 

h stylová hospůdka. Všechno je autentické - zakouřené 

tapety, poškrábané stoly, funkční pípy i lahváče 
v chladicím boxu. Není divu, že se The Getaway o rok 
zpozdil - všichni byli naložení v hospodé. 


Mark Hammond, muž, 
kterému nebylo dovoleno 
stát se spořádaným 
občanem. 


dýně, ale dokonce i fotografování pamětihodností.“ Za zmínku též stojí vtipný Taxi 
Mode, ve kterém budete coby taxikář vozit nezkušené turisty a - teď pozor - vaším úko- 
lem je dopravit je do místa určení po co nejdelší trase. 


AURA VÁŠNĚ 


The Getaway je ve vývoji tři roky, přičemž už teď má jeden rok zpoždění. Velmi dlouhou 
dobu nebylo o hře vůbec slyšet a nedivme se, že tato skutečnost způsobila rostoucí pře- 
vahu skeptických názorů na ni. McNamaru však optimismus nikdy neopustil, říká: „Nee- 
xistuje hra na žádném jiném formátu včetně Xboxu, která by vypadala takhle dobře a při 
které by člověk cítil takovéto rozměry lokací. Rovněž žádná hra se s ní nemůže měřit 
z hlediska sevřenosti příběhu a jeho tahu na branku. Rychleji to prostě vytvořit nelze.“ 
Ovšem velkou část práce bude možné zužitkovat opakovaně. „Nashromáždili jsme 
obrovské množství dat, dva roky jsme trávili vytvářením potřebných technologií a progra- 
mových nástrojů. Na hře jako takové pracujeme vlastně teprve rok,“ vysvětlil nám McNa- 
mara, když nás doprovázel při odchodu. „Děláme na další hře, která naváže na Getaway, 
i když ne v příběhovém smyslu. Časově jej totiž bude předcházet.“ 
Z McNamary vyzařuje nesmírné zaujetí, dalo by se říci vášeň 
pro Getaway. Loučí se s námi slovy: „Jsem moc hrdý na to, že 
jsem součástí vývoje této hry. Bylo to vzrušující, napínavé - pár- 
krát jsme neměli daleko k tomu, aby nám to skutečně zatrhli — 
a teď je to konečně hotovo. Úplně nejšťastnější jsem z toho, že se 
nám podařilo splnit drtivou většinu, asi tak 80 %, našich původních 
představ. Některé z nich vypadaly před lety docela šíleně. Myslím, že 
uplyne hodně let, než se najde někdo další, kdo se pustí do vývoje hry 
tak obrovské rozsahem, jako je Getaway. Každopádně bych chtěl toho 
cvoka vidět na vlastní oči...“ (1 


Prezident SCEE, Chris Deering, v rozhovoru pro 
britský OPS2 uvedl: „The Getaway by již teď 
mohla být na trhu, ale objevilo se tolik nápadů 
na další vylepšení, že s definitivní platností 
vyjde až koncem letošního roku.“ 


celářích Team SoHo. Tentokrát 
již vývojáři předvedli hratelnou 
verzi a potvrdili, že se v zimě 
dostane hra na trh. 


I Superman chce být 
| občas sám. 


//Celých šedesát let 
funguje jako významná 
inspirace pro další 


Hra je stylu kresleného 
seriálu zcela věrná. 


, 


Tuší vůbec Američaní, : 
že jde o ilegálního 
fm. ň 


JP 


DÍTĚ 


Z KRYPTON- 


PERRY WHITE 
Editor 


— Vijedné epizodě si můžete 
„zahrát za žurnalistu Kenta. 


Supermanovi je dnes 64 let, a i když jsou jeho komiksová dobrodružství legendární, jeho 
účast ve videohrách byla zatím jen zklamáním a věhlasu posledního syna planety 


Krypton rozhodně nedosahovala. Se Shadow of Apokolips 


od Infogrames všichni doufají, 


že se štěstí obrátí. Posádka OPS2 navštívila Supermanův duchovní domov, DC Comics 
v New Yorku, a spatřila tam tuto hru na vlastní oči. 


„Dávejte pozor! Stojíte na Hlavní třídě!“ To není zrovna 
typ varování, které byste čekali poté, co vystoupíte z vý- 
tahu v pátém patře. Na druhou stranu, tohle není žád- 
ná obyčejná kancelář. Jednu stěnu obří haly pokrývají 
komiksové postavy a na asfaltově zabarveném koberci 
jsou silniční značky. Napravo, na konci Hlavní třídy, je 
recepce sousedící s něčím, co vypadá jako střecha vodárny. A za rohem 
stojí pyšně, s rukama v bok, Batman. „Máme tu i filmový kostým Kočičí 
ženy,“ informoval nás průvodce, „ale materiál už trochu odešel.“ Fajn. 
Trocha reality a zdravého rozumu neu- 
škodí. Netrvá dlouho a narazíme samo- 
zřejmě i na hrdinu, za kterým jsme tak 
nějak přišli, na Supermana. 
Ať už si o něm myslíte cokoli, těžko 


komiksová dobrodružství V/A můžete zpochybnit Supermanovu nad- 
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časovost a jeho neuvěřitelnou výdrž na 
pozici krále všech komiksových postaviček. Zvláště když jejich zlatou 
éru předběhl o dobrých dvacet let. Počínaje Action Comics f1 z roku 
1938 až dodnes je Superman s přehledem nejoblíbenějším akčním hrdi- 


nou promlouvajícím skrze legračně popsané bublinky. Celých šedesát 
let funguje jako významná inspirace pro další komiksová dobrodružství, 
stejně tak pro řadu filmů, televizních seriálů, muzikálů a dalších děl. 
Stále tu však zůstává jedno médium, ve kterém se Hvězdnému dítěti 

a Nadčlověku (takhle nietzschovsky totiž zní doslovný překlad jeho pře- 
zdívky) nepodařilo prosadit. Jsou to videohry. Zruší se jeho prokletí se 
hrou Superman: Shadow of Apokolips? Hra přímo vychází ze stylového, 
několika cenami Emmy oceněného kresleného seriálu společnosti War- 
ner Brothers. Vyvíjí ji partička z Sheffieldu pověřená Infogrames. Ocelo- 
vý muž z ocelářského města? Zní to přinejmenším slibně. 

Na první předváděčku hry se k vybrané skupince novinářů přidala 
řada nadšených fandů DC Comics, a tak je jasné, že na producenta hry 
Roba Smithe (sám Supermanův dlouholetý fanoušek) čeká poněkud di- 
voká smečka, na kterou asi není zvyklý. Nicméně Shadow of Apokolips 
prezentuje s velkým klidem a brzy je jasné proč, tohle je Superman pro 
lidi, kteří Supermana znají a milují. 

Akční adventure z pohledu třetí osoby je zpracována ve zvláštním 
art deco stylu onoho kresleného seriálu a příběhové střihové sekvence 
plynule mixuje s hratelnými levely (kterých nám slibují 15). První se 


KRYPTON, OHIO 


Jak se ze Supermana stal nejslavnější superhrdina 
na světě? 


Vzhledem k Supermanovu skromnému fiktivnímu dětství 
ve Smallville je docela příhodné, že i k jeho skutečnému 
zrodu došlo v podobně zapadlém městečku. Říká se, že 
jedné parné letní noci roku 1933 v Clevelandu (stát 
Ohio) ležel kluk jménem Jerry Siegel na posteli a kvůli 
vedru nemohl usnout. Jako fanda sci-fi a novinových 
komiksových stripů (komiksové knížky či sešity, jak je 
známe dnes, tehdy ještě neexistovaly) si Jerry 
vymyslel postavu z budoucnosti s nadlidskou silou 
a mocí. K ránu byl svým nápadem tak nadšen, že se 
s ním svěřil svému kamarádovi Joe Schusterovi, 
a společně během následujícího roku onu postavu 
přivedli k životu. Prvotní plány udělat z ní padoucha 
byly brzy zavrženy a časem z Jerryho scénářů 
a Joevých kreseb získala postava jméno a kostým 
a oba kamarádi byli připravení prodat své dílko do 
novin. Jenže jejich originální superhrdina byl pro 
tehdejší nedělní vtípky trochu radikální změnou 
a řada odmítnutí se množila. 

Zhruba v té době kompilace novinových stripů 
ukázaly, že komiksové knihy jsou prodejným 
zbožím. Jedna ze společností, která tohoto 
potenciálu chtěla využít, odvodila své jméno 
z iniciál své dlouholeté série Detective Comics, 
stala se z ní DC Comics. DC hledala nějaký 
vhodný startovní seriál a díky tipu od jednoho 
z novinářů, který tušil potenciál stripů Siegela 
a Shustera, získali oba smlouvu na 13stránkový 
příběh ($ 10 za stránku). Tak se zrodil 
Superman - první superhrdina - a stal se titulní 
hvězdou prvního čísla Action Comics z června 
1938. Začal zlatý věk komiksu a firma DC 
měla v ruce značku, kterou posléze roz: 
TV, filmu, muzikálu na Broadway (ehm...) 
a samozřejmě do videoher. Z Clevelan: 
k legendě přes novinový stánek. 


STRIP-TÝZ 


Náš reportér na scéně. 


) 


Redaktor OPS2 na cest 


Bohužel zabloudí 
do DC Comics. 


a skončí na... 
n 


„dozví o jejich plánu © 
na ovládnutí světa! 


Jj 


Naštěstí zasáhne 
Superman. V pravý čas! 


odehrává v prostředí nové obří Luthorovy přehrady s hydroelektrárnou 
a stačí na to, abyste si uvědomili, jak věrný je tento Superman. 
že pokud si máte takovouto hru opravdu užít, musí ovládání klapat 
% ži be na jedničku. Pomocí tlačítka R2 se 
//("Oupnutim do země vyvoláte 
dači měníte výšku, rychlost či náklon 
va - tak intuitivně, že opravdu získáte po- 
točit jako gyroskop a sundávat 
nepřátele za letu.// melce, vývrtky - můžete dělat spoustu 
věcí. A protože jste Superman, nejenže 
bozující zážitek. 
V úrovní s přehradou máte za úkol zachránit lidi vyskytující se 
Pěkné boty, 
pane Darksiede. — V Shadow of Apokolips) dělají vše proto, aby vás zastavili. Díky Super- 
manově radarovému sluchu je jejich nalezení úkol snadný jak pro mi- 
stíte, čeho všeho je Superman schopen. Dupnutím do země vyvoláte 
seizmickou vlnu. Můžete se točit jako gyroskop a sundávat nepřátele 
dech a „fouknutí“, které je spíš uragánem. Rentgenové vidění, díky 
kterému odhalíte, co se děje za zdí nebo zavřenými dveřmi, používá- 
schopnost (samozřejmě kromě létání) je zhmotněna v jeho nadlidské 
a udělat z něj třeba most nebo jej mrštit na cisternu v dálce, a zničit 
tak celou skupinu nepřátel. Jak k tomu Rob Smith podotkl, každý pro- 
Na druhou stranu je určitě ku prospěchu hry, že váš Superman má ur- 
čité meze, že není doslova všemocný. 
S ničím neomezenými superschopnostmi by žádný souboj nepřed- 
stavoval problém, následkem čehož by byl příběh naprosto fádní. 
sil. Navíc Superman v podání Warner Brothers není zdaleka tak moc- 
ný a nezničitelný jako jeho komiksová předloha. Například aby mohl 


Není potřeba mít rentgenové vidění, aby bylo od začátku jasné, 
vznesete a oběma analogovými ovla- 
seizmickou vinu. Můžete se 
cit, že létat je přirozené. Obraty, kotr- 
vám létání nečiní problémy, ale navíc vypadá elegantně. Je to osvo- 
všude možně v levelu, zatímco „interboti“ (vaši úvodní nepřátelé 
minka. | samotná likvidace interbotů působí triviálně, zvláště když zji- 
za letu. Pak tu máme infra vidění, ničivější tepelný útok, plamenný 
te, alespoň v této úrovni, prakticky neustále. Ovšem hrdinova hlavní 
síle, která mu umožňuje zvednout objekt 100x těžší, než je on sám, 
blém či situaci byste měli mít možnost vyřešit hned několika způsoby. 
LEX VE MĚSTĚ 
Proto v DC Comics už dávno vymysleli určitá omezení Supermanových 
pracovat v nebezpečném prostředí, musí mít na sobě speciální oblek. 


rou 


„„schůzce padouchů, 
kde se... 


Redaktor OPS2 přemýšlí o tom, že b 
mu Superman mohl domluvit schůz. 


Autoři hry to interpretovali jako zásobu supermoci, která jejím použí- 
váním ubývá. Časem se samozřejmě doplní, ale pokud chcete zachrá- 
nit svět, nemůžete všechny odfouknout na druhý konec světa a probít 
se levelem zeď nezeď. 

Vzhledem k pestrosti Supermanových dobrodružství a plejádě postav 
by děj měl být stejně poutavý a bohatý jako v příbězích. Časté ná- 
vštěvníky Metropole asi sotva nepřekvapí, že příběh hry sleduje snahy 
Lexe Luthora zničit Supermana. Co má ale tento plán společného s ja- 
dernou technologií, únosem nejlepších vědců z Metropole, superpa- 
douchy jako Metallo, Parasite či Livewire? To zůstává, alespoň proza- 
tím, tajemstvím tvůrců hry a scenáristů DC Comics, kteří jsou spolu- 
autory scénáře pro hru. 


OCELOVÝ PRODUCENT 


Náš reportér byl natolik zaujat tím, co u DC Comics viděl, že sebral od- 
vahu, snědl sendvič od maminky a přímo oslovil Roba Smithe, super- 
producenta a člověka, který ráno vstává z postele s výkřikem: „Výš 

a výš a výš!“ 


Byla pro vás spolupráce s DC Comics neopakovatelným zážitkem? 

Že se ptáte, člověče! Byl jsem v sedmém nebi! Když jsem tam přišel po- 
prvé, bylo na prvním mítinku asi padesát lidí. Poslouchal jsem vše 

o těch postavách a dalších věcech, na kterých jsem vyrostl. Bylo to jako 
„Tohle znám, ...tohle taky, ...a tohle taky!“ 


Zkrátka jste Supermana měl prostě rád odjakživa... 
Pracovat na tomhle materiálu bylo pro mě jako splnění dětského snu. 
Říkám to, i když vím, že se mi všichni budete šklebit. 


Co vás na Supermanovi vlastně tolik rajcuje? 

Je skvělý. Jeho moc je větší než jen ty superschopnosti - není to jen 
o volnosti, ale i o odpovědnosti. Kdybyste měli všechny ty schop- 
nosti, co bystě udělali? Morální aspekt Supermanovy postavy je 
podle mne velmi důležitý. Mám rád 3D akce, jsem velký fanda 
Counterstriku, ale na této hře je zajímavý právě ten element odpo- 
vědnosti. Jsou tu jistá omezení. Superman nikdy nezabíjí. Vyřídí ro- 
boty napravo, nalevo i uprostřed, ale nezabíjí. A co někdo možná 
chápe jako omezení, já ve skutečnosti beru jako způsob vývoje ori- 
ginálnější a nápaditější hry. 


ku. 


» 


SUPERFAKTA 


Věděli jste, že...? 


E DC Comics vydává každý měsíc 
něco mezi 70 a 80 komiksovými 
sešity a více než stovku knih ročně. 


E Superman v jednom speciálním 


vydání bojoval s Muhamadem Alim. 


Peter „Columbo“ Falk, Lucille Ball, 
členové Jackson Five a Batman je 
povzbuzovali z hlediště. 


B | když DC Comics zaměstnává 
přes 20 editorů, většina z více než 
200 kreslířů, jež tvoří samotné 
stránky komiksů, jsou na volné 
noze a své příspěvky posílají z 
celého světa. 


E když Superman v roce 1988 
zemřel, čtyři tituly s jeho jménem 
dva měsíce nevycházely, aby se 
zdůraznil důsledek jeho 
(dočasného) odchodu. 


E Supermanova komiksová 
dobrodružství jsou plánována rok 
dopředu. 


E Nešťastnou shodou okolností 
den po tragických událostech 
11. září vyšel Supermanův sešit 
- připraven a dán do tisku 
dlouho předtím - s příběhem, 
ve kterém byly v Metropoli 
zničeny dvě vedle sebe stojící 
budovy. 


E Superman byl jednou 
donucen zabít zločince, ale 
zapřísahal se, že již nikdy 
nikomu nevezme život. 


E Superman nikdy nekope a 
nikdy nedává údery pod pás. 


B | když se Superman 
objevil na obálce hned v 
prvním čísle Action Comics, 
na titulní stranu se pak 
vrátil až v čísle 7, když se 
zjistilo, že lidé nechtějí 
Action Comics, ale „to s 
tím Supermanem.“ 


Hra se vyznačuje obřími 
prostorami venku i uvnitř. 


Ná strán ách komiksů 
spatřen poprvé. 


Padouch a jeho 
padoušské pikle... 


Co vás tak zaujalo na tom kresleném seriálu? 

Je neuvěřitelný, styl tohoto seriálu je úplně jiný než ostatní komiksové 
a kreslené seriály. Podle mě to je dosud nejkvalitnější zpracování téma- 
tu. Použití stylu art deco je navíc krásná pocta době zrození Supermana. 


Co bylo při tvorbě hry vůbec nejtěžší? 

Aby technologie dělala to, co jsme potřebovali. Pak aby hra správně 
fungovala a aby hráči mohli využít všechny Supermanovy schopnosti. 
Technologie může být docela ošemetná věc, nesmíte se na ni nějak moc 
soustředit, zábava je v každém případě důležitější. Zároveň jsme se za- 
měřili na to, aby hra správně vypadala a příběh aby měl hlavu a patu. 
Když tohle všechno vyřešíte, tak máte superhrdinskou hru, na kterou 
můžete být hrdí. 


Bylo obtížné vytvořit vhodný systém ovládání? 
Ano, to byl docela dlouhý proces. Musíte si uvědomit, že Superman 
má poměrně dost nejrůznějších schopností a nemůžete tvořit ovláda- 
cí prvky pro všechny najednou, musíte na to jít postupně. Musím 
říct, že mám radost, jak se nám povedlo zvládnout létání a že při 
něm můžete používat i dalších schopnosti. Přičemž na Supermanovi 
je prima, že létá s grácií, je na to zvyklý, je to pro něj přirozené - 

a stejně to působí i při hře. 


Bylo složité zajistit působivé vyprávění příběhu a udržet zároveň přímo- 
čarou akční povahu hry? 

Upřímně řečeno, tohle bylo docela jednoduché. Hlavní postava 

má tolik rozmanitých schopností, že stačí soustředit se na ně. 


Rozmanité postavy, prostředí a celý příběh jsme prostě postavili na 
jeho schopnostech. 


Vychází nějak příběh hry Shadow of Apokolips ze seriálu nebo jiných 
známých dobrodružství? 

Ze seriálu jsme několik elementů převzali, hodily se nám hlavně z hle- 
diska hratelnosti. Například je to Mannheim a Mannheimnovo skladiš- 

tě. V seriálu jsou mezi Mannheimem a Darksiedem docela silné vazby, 

ale nešli jsme do toho nějak do detailů, prostě jsme si řekli: „Fajn, 

víme, že fandové seriálu tyhle vztahy pochopí, ostatním to bude docela 
fuk, tak proč to nějak rozebírat, prostě použijeme ty postavy na určité 
situace a postavíme na nich vlastní příběh.“ B] 


VÍTEJTE V METROPOLI 


Představujeme postavy hry Shadow of Apokolips, které možná 
neznáte. Navrch přidáváme pár pikantních detailů o každé 
z nich. Jen tak pro legraci... 


ANGELA CHEN 

Její krevní skupinou jsou skandály a drby, proto 
je dokonalou redaktorkou společenské rubriky 
Daily Planetu. Vzhledem ke svému liberálnímu" 
přístupu k pravdě nepatří zrovna mezi oblíbené 
členy redakce. Ale co se jí nedostává po 
profesionální stránce, to plně vynahrazuje 
houževností a šarmem. Možná proto se dostala 
do bulvární TV show Metropolis Today. 


PROFESSOR HAMILTON 

Jeden z nejbližších Supermanových přátel 

a držitel několika Nobelových cen v jedné 
osobě. Hlavně jeho zásluhou se Metropole 
proměnila v město budoucnosti. Navrch je 
designérem Supermanova speciálního obleku, 
díky kterému může hrdinně pracovat pod 
vodou nebo ve vesmíru. Jako muž zasvěcený 
vědě tráví čas raději mezi rovnicemi 

a vlaboratoři než ve společnosti jiných lidí. 


INSPEKTORKA MAGGIE SAWYER 

Megsie je jedním z vedoucích policistů 

v Metropoli. Její odvaha účastnit se každé 
akce, ze které by jiní utekli, jí získala respekt 
vlastního týmu i Supermana. Důležitý a cenný 
spojenec! 


LEX LUTHOR 

Lex vyrostl v chudé čtvrti Sebevrahů na okraji 
Metropole. Od dětství měl bystrou mysl, avšak 
bezcitnou povahu. Když jeho rodiče zemřeli při 
podezřelé dopravní nehodě, použil jejich životní 
pojistku, aby se dostal na Massachusettský 
technologický institut. Jeho vynálezy z něj udělaly 
multimilionáře. Napruzený tím, že Superman je 
milován a respektován pro svůj pevný charakter 
a nikoli pro majetek, se zapřísahal, že Supera 
jednou natankuje do hrobu. 


THE PARASITE 

Rudy Jones byl obyčejný zlodějíček, dokud 
jednou při údržbářské práci v metropol- 
ských laboratořích S. T. A. R. neukradl ex- 
perimentální biochemikálii. Superman jej 
při tom přistihl, ale pozdě. Následkem vy- 
stavení sloučenině se z Rudyho stal „ener- 
getický cizopasník“. Dotekem vysaje z jaké- 
koliv bytosti její životní energii. A kromě 
toho na chvíli získá i vzpomínky a schop- 
nosti své oběti. 


LIVEWIRE 

Supervražedkyně Livewire se původně 
jmenovala Leslie Willis a působila jako 
moderátorka v rádiu. Bohužel následkem 
jednoho podivného neštěstí (během živé- 
ho vysílání při divokém hromobití) se Les- 
lie změnila na bytost tvořenou elektrickou 
energií. Může metat blesky z rukou a očí 
a dokáže cestovat skrz dráty elektrického 
vedení. Plným útokem by mohla zničit 

i dítě z Kryptonu, proto Superman nebere 
její schopnosti na lehkou váhu. 


METALLO 

Metallo je jedním z Luthorových projektů, 
které se šeredně nepovedly. Když byl zabi- 
ják a žoldák John Corbin chycen Superma- 
nem a poslán do vězení, Lex mu pomohl 
utéct a pak mu nabídl miliardu dolarů za 
zabití Supermana. V čem je problém? Jeho 
mozek má být přenesen do těla androida 
poháněného srdcem z kryptonitu. Corbin 
se pojmenoval Metalla a zapřísahal se, že 
Supermana dostane. 
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RYCHLEJŠÍ NEŽ PIXEL , 
Superman se objevil nejen v mnoha knihách, filmech či ser- re Právě zaměřil 


iálech, ale i ve videohrách. Tady je několik příkladů. z A 
sko 4 á jednoho z interbotů. 


I. SUPERMAN (Atari 2600, 1979) 

Je to pták? Nebo letadlo? Vzhledem 
k tehdejšímu rozlišení to fakt není 
lehké poznat. 


SUNSOFT v > 


BRM 


DE 2. SUPERMAN (Sega Genesis, 1992) 
Superman musí své souboje 

nedůstojně organizovat před 

reklamními poutači. Jaká ostuda! 


3. THE DEATH AND LIFE OF SUPERMAN 
1 SHOULD FEEL (SNES, 1994) 
TIRED... Superman filozofující. Fanoušci z toho 


BUT 1 DON'T. byli celí nakřivo 


4. SUPERMAN (N64, 1998) 

Podle očitých svědectví šlo o nejhorší 
hru na N64. Trvalo čtyři roky, než se 
odvážil na konzole vrátit 


5. SUPERMAN III (MGM, 1983) 
Pravděpodobně tou nejlepší 
supermanovskou hrou byla ta, která 
se objevila ve filmu Superman III. 
Robert Vaughn se v této hře trefuje 
do Supermana raketami. 


Podívejme se nyní na hlavní padouchy v Shadow of Apokolips... 
Kdo, kdy, jak? 
Připraveno máme celkem pět soubojů s hlavními padouchy. Nejdříve 
bojujete proti interbotům, od pěšáků až po jejich šéfa. Pak zjistíte, že 
jsou ovládání Kantem, Darksiedovým hlavním ranařem. Pak se postaví- 
te seriálovým zloduchům, nejdříve to je Livewire, po něm Parasite a na- 
konec Metallo. Je to takový kruh, protože hra začíná velkým soubojem 
s Metallem a úplně na závěr máte stejného protivníka. Jak říkám, má 
to sevřený a příjemný děj. 


Museli jste nějakou Supermanovu schopnost vy- 


MTeď hrajete za Supermana pustit, protože ji nebylo možné použít? 

a Clarka Kenta, ale postav je Řekl bych, že zde máme všechny jeho schopnosti. 
č v P Navíc máme několik verzí každé schopnosti. Tak 

daleko více, třeba taková : 


s. například vedle infra vidění je tu jeho ničivější 
Supergirl, to by bylo něco...// | útočná verze. Přičemž všechny schopnosti máte 


od začátku, nesbíráte je postupně či tak něco. 


Je pravda, že v jednom levelu hrajete za Clarka Kenta? 

Bylo to vlastně moje přání. Superman je Clark Kent a pro mě bylo důle- 
žité, aby se Clark kvůli této vazbě ve hře objevil. V roli Clarka jsme ale 
superschopnosti omezili, protože by vypadalo divně, kdyby Clark létal, 
a tak jsme jeho level udělali jinak i žánrově. V zásadě jde o detektivku: 
jako investigativní novinář musíte zjistit, co má Lex ve skutečnosti za 
lubem. Dokonce zde nebude žádný boj, převážně řešení hádanek a pro- 
blémů, což je zajímavá změna. 


Přemýšlíte nějak o budoucím využití online schopností PS2? 
Sám jsem zvědav, co všechno s tím lze dokázat. Vše, co zlepší hru, 
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use Presents 


se člověk cítí v bezpečí. 


něco jí přidá, je dobrá věc. Dává to spoustu nových možností, 
takže uvidíme.. 


Zásoba supermanovských příběhů a dobrodružství je obrovská, je 
to určitě nevyčerpatelný zdroj inspirace, co s tím vším míníte 

v Sheffieldu udělat? 

Hrozně rád bych dělal i na pokračování. Probírali jsme tři různé 
příběhy a s DC Comics a Warner Brothers máme výborné vzta- 
hy, tak proč v tom nepokračovat? Druhou a třetí epizodu máme 
jen tak načrtnutou, ale je na čem stavět a hlavně se na tuhle 
první hru dá snadno navázat. Teď hrajete za Supermana a Clar- 
ka Kenta, ale postav je daleko více, třeba taková Supergirl, to 
by bylo něco... 


Náhle Smith zmizel. Nikdo netušil kudy a kam. Že by to byla nějaká 
legrácka? Koukáme na sebe s fotografem a čekáme, co se bude dít. 
Jestli ho neuvidíme za oknem v rudém plášti, jak na nás mává. Sku- 
tečnost je však prozaičtější: na řadu přišel další novinář čekající na 
rozhovor a my jsme se asi nějak moc zasnili na to, abychom regist- 
rovali jeho omluvu. Před koncem návštěvy u DC Comics se nám 
však přece jen podařilo položit ještě jednu otázku: 


Kdybyste měl možnost vybrat si tři Supermanovy schopnosti, které 
by to byly? 

V první řadě bez debat létání, to by asi zvolil každý. Stejně tak jeho 
šílenou sílu. A ta třetí... (po delším přemýšlení) asi rentgenové vi- 
dění. Z osobních důvodů! 


Ne každý může mít tak čisté úmylsy jako Superman! (] 


Superhrdinové: v této kanceláři 


Nejžhavější novinky na Playstation 2 
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kontakt 


firma 


jméno a příjmení 


m ooo 


ulice, číslo 


psč | obec 


ičo 


a 


ič 


číslo účtu U sporožira uveďte specifický symbol. 
telefon | fax 


e-mail 


datum | podpis 


Objednávám od čísla GK počet ění ks 'od každého 


o Nepoužívejte prosím moji adresu pro další obchodní nabídky. 


Pro ČR 

Roční na 12 výtisků 2880 Kč 
Půlroční na 6 výtisků 1560 Kč 
Čtvrtletní na 3 výtisky 810 Kč 


zasílat doporučeně 
(+120 Kč) 


Způsob platby 
© | Poštovní poukázkou A-V nebo proplacením zálohové faktury, 
kterou vám zašleme na shora uvedenou adresu. 


o Převodem z bankovního nebo sporožirového účtu na náš 
účet 481841803/0300 u ČSOB Praha 1. 


Po obdržení zálohové faktury zkontrolujte správnost všech uvedených údajů 
aby vám mohl být zaslán správně vyplněný daňový doklad. Zjištěné rozdíly 
nám ihned sdělte na tel.: (02) 2180 8944, fax: (02) 2180 8900, e-mail: 
abonence.ops2Gvogel.cz. Zálohovou fakturu nám nevracejte. 
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Roční na 12 výtisků 3 960 Sk 
Roční doporučeně 4 224 Sk 


o 
o 
© Půtroční na 6 výtisků 4 992 Sk | 
o 
o 
o 


Půlroční doporučeně 2 124 Sk g 
Čtvrtletní na 3 výtisky 1 020 Sk 
Čtvrtletní doporučeně 1 086 Sk 


Způsob platby M 


(© | Poštovní poukázkou C. 


o Proplacením zálohové faktury, kterou vám zašleme na 


shora uvedenou adresu. i „S 


Po obdržení zálohové faktury si zkontrolujte správnost všech E 
uvedených údajů, aby vám mohl být zaslán správně vyplněný g 
daňový doklad. Zjištěné rozdíly nám ihned sdělte na tel.: 
(+420 02) 4445 4628, e-mail: magnetepress.sk. 


m M 0 A a 


Vyplněný kupon zašlete na adresu: ČR - Vogel Publishing s.r.o., P.0.Box 77, Praha 86, SK - Magnet-Press Slovakia,s.r.o., Teslova 12, P.0.BOX 169, 83000, Bratislava 
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OFICIÁLNÍ MAGAZÍN-CZ 


» PRELENL 


OPS2 recenzuje pouze z finálních PAL verzi 


Před recenzí a po recenzi 
Mírné zklamání, které pro nás znamenala hra Prisoner of War, vede 
k této krátké úvaze. Zakládáme si na tom, že vývoj všech zajíma- 
vých titulů sledujeme dávno předtím, než dospějí do finální podo- 
by, kterou si vy koupíte na pultech a my důkladně otestujeme před 
sepsáním recenze. Ty nejslibnější hry u nás procházejí „kolečkem“, 
od novinek v rubrice TNT přes tematické články (většinou čerpající 
z osobní návštěvy vývojového studia) po preview, aby završily svůj 
Život na stránkách OPS2 v rubrice, kterou právě začínáte číst. 
Jedna věc jsou ovšem očekávání, a druhá realita. Často se 
originální nápad, zkušenosti týmu, atraktivní téma či kombinace 
toho všeho zúročí ve skutečně hodnotnou hru, Někdy však nikoli 
- a v takových případech může působit porovnání pozornosti, 
kterou hře věnujeme před jejím dokončením (v mediální hantýrce 
se tomu pejorativně říká „hype“), s výslednou známkou v recenzi 
trochu paradoxně. Co tím chceme říci? Zaujme-li vás nějaká 
oznámená hra, nerozhodujte se podle krásných screenshotů, 
tiskových prohlášení či počtu stran, které jí věnujeme v OPS2, 
Všechny tyto informace mají předběžný charakter. Naší snahou 
v době „před recenzí“ je zprostředkovat co nejvíce detailů o chy- 
stané hře. Počkejte si, až bude „po recenzi“, ve které se dozvíte 
výsledek naší bezprostřední zkušenosti s konečným a k prodeji 
určeným produktem. 


Skála hodnocení 
10/10 Revoluční hra, která se pravděpodobně 
zapíše do dějin. 


9/10 Vynikající hra, kterou doporučujeme 
každému majiteli PS2. 

8/10 Velmi dobrý titul vhodný pro všechny 
hráče, kterým nestačí jen těch pár 
nejlepších. 

7/10 Stále ještě dobrý titul, doporučujeme 
ovšem jen hráčům se zájmem o daný žánr. 

6/10 Průměrná hra, která zaujme jen největší 
vyznavače daného žánru. 

5/10  Podprůměrná hra s vážnými nedostatky. 

4/10. Slabá hra, která zaujme jen dílčími rysy. 

3/10 Velmi slabý titul na samé hranici hratel- 
nosti. 

2/10 Škvár. 

1/10 Katastrofa. 

Drahokamy 


Symboly drahých kamenů označují tři stupně hodnocení u 
her, které OPS2 doporučuje svým čtenářům. 


ků „Al VRS 


DATMANT 2/2 RUBINS/a SMARACO 8/2 
Diamant zaujímá na Rubín, červená odrůda Smaragd je mimořádně 


škále tvrdosti nerostů 
nejvyšší stupeň označo- 
vaný číslem 10. Je také 
považován za nejcen- 
nější drahokam. Symbol 
diamantu udělujeme 
hrám s absolutním hod- 
nocením. 


korundu, má tvrdost 9. 
Je to mimořádně vzác- 
ný kámen nezřídka 
zdobící královské 
klenoty. Jeho symbol 
patří titulům, které 

od nás obdrží hodno- 
cení 09. 


ceněný kámen, a to 

i přesto, že jeho tvrdost 
dosahuje maximálně 
stupně 8 a málokdy bývá 
zcela bez kazu, Zdálo se 
nám proto příhodné jeho 
symbol přidělit ke hrám 
s hodnocením 08. 


PTS ONE 
Představujeme 


Tváře recenzentů 


tarion 


Jao GP BEY8Na 


le rallye 


Je čas na pořádnou vyjížďku. V-Rally 3 je první vážný uchazeč o tit 


her a také první skutečně kvalitní závodní novi letošního roku. 


PRISONER 5 70 


Originální a náročný nápad se v rukou vývojářů z Codemasters proměnil v neob- 
vyklou videohru, která prověří vaši trpělivost. 


Lukáš Codr 


Lukáš má neuvěřitelný šatník, najde se 
tam pro každou příležitost něco. Když má 
zrovna editovat svou oblíbenou rubriku TNT 
v Japonsku, přijde v rudé orientální košili 
s nápisy záhadného znění (nikdo z nás 
Jazykem země vycházejícího slunce neho- 
voří). Při stěhování kanceláře se zcela 
mimořádně zjevil už v půl desáté ráno 

s bezpečnostní helmou na hlavě, Hraní 
Soldier Of Fortune přetrpěl v americkém 
širáku. Kdyby si nechal ještě narůst knír, 
bylo by to dokonalé. Docela se teď obává- 
me, co se stane, až si příští měsíc vezme 
na starost testování hry Barbarian... 


Osobní hra měsíce: 
Freguency 


Nemůže se dočkat: 
World Rally Championship 2 


RALLY CHAMPIONSHIP ................ een nn nn DO 
SOLDIER OF FORTUNE: GOLD EDITION ................74 
ART MEM RTS „ueeenáannanaéoaananananaankémv vazávukounněnu.h ČD 
BRITNEY"S DANCE BEAT ................ een nene n n ŠD 
HIGH HEAT MAJOR LEAGUE BASEBALL 2002......82 
ESPN NBA 2NIGHT 2002. 

DAVID BECKHAM SOCCER 


„83 


207 


Důležité hry nedávné minulosti a nedaleké budoucnosti 


Potěšily nás Těšíme se 


“ o M P : 
ha : My PA A + 


: . . z, i 


A 
DEUS EX MoH: FRONTLINE FINAL FANTASY X DEVIL MAY CRY 2 PRIMAL LOTR: TWO TOWERS 
0PS2 42: 9/10 0PS2 +3: 9/10 0PS2 +2: 8/10 Článek, str. 46 TNT, str. 24 E3 report, str. 39 
Mimořádně dokonalý Užasná first person akce Pohádka na dobrou noc, Málokterá hra vzbuzuje Když Sony něco dlouho Když západní fantasy, 


herní design Warena 
Spectora. Závan geniality! 


z druhé světové. Nádhemá 
grafika a atmosféra. 


tolik vášní a nadějí. Můžou 
za to mocnosti pekla? 


drží pod pokličkou, často 
to pak stojí za to. 


tak tahle! Pohledná akce 
na motivy Pána prstenů. 


která se protáhne až do 
rána. Krása především 
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PELENZE 


V-RALLY 3 


14 


R mice) 


= „o 


Takhle neuměl lítat ani 
Fantomas. 


-HL a 


Rallye hry jsou čím dál populárnější. Dokáže toho třetí V-Rally náležitě využít? 


Ááá, pán ráčí býti 
také aristokrat? 
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RÁNY A ŠRÁMY 
Že jezdíte bez bouraček? To určitě... 


Jednou z nejpozoruhodnějších vlastností V-Rally 3 je 
způsob, jakým dochází k poškození vozů. Nejedná se 
totiž jenom o přehlídku grafických lahůdek, ale dochází 
i k zásadnímu ovlivnění jízdních vlastností. Rozbití světel 
nebo ztráta zadního nárazníku vás zas až tak nerozhodí, 
ale našijte to někam do stromu - a rázem máte docela 
problém. Pochroumané auto může začít stabilně 
zatáčet k jedné straně, také brzdy mohou odejít. 
Dokonce můžete ztratit i kolo. Nejhorší ze všeho ale je, 
když vyplivne řazení — to pak jedete do cíle na dvojku 
klidně i půl dne! 


3. Aspoň je to auto lehčí. 


-—- d 


káží rozpumpovat krev. 


2. Vybydlený závoďák 


4. S třemi koly to také jde. 


8 Z po 


Klíčem k úspěchu 
je udržení rychlosti 
i během driftu 

v zatáčce. 


K 0" 
- 


Vydavatel: 
Infogrames 
Vývoj: Eden Studios 


Počet hráčů: 1-4 


(hrají po sobě) 

Na pultech: v prodeji 
Angličtina: 
jednoduchá 

Web: www.v-rally.com 
60 Hz mód: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace: 

V-Rally se na PSone objevilo 
vroce 1997, v době, kdy tato 
platforma potřebovala nějaký 
dobrý rallye titul. Bylo mixem re- 
alistických a arkádových žánrů 
a vydláždilo cestu pro Colin 
McRae Rally. V roce 1999 
přináší V-Rally 2 více tratí a jejich 
editor. A stejně jako minule jezdí 
závodníci raději proti sobě, než 
aby se nudili sami proti 
časomíře. 


a M 


Our team is currently contacting drivers with || morate 
an eye to collaboration next season. You are || 

one of the drivers we'vu noticed, and we are | 1 
happy to offer vou a test sesslon with our | Potabititu 


E-MAILS 


Dobrá smlouva je základ. 


Na co se vlastně díváte při výběru hry? 
Láká vás prudce rostoucí obtížnost, abyste 
se na vítězství skutečně nadřeli, nebo ra- 
ději dáte přednost čisté zábavě přístupné 
všem? Právě takovou otázku byste si asi měli položit 
dříve, než se vrhnete pod kola nového počinu firmy Info- 
grames - V-Rally 3. Dnes již respektovaná série závod- 
ních her se vyvinula do jakési reakce na celkem realis- 
tický World Rally Championship a oprostila se od popu- 
listického režimu Arcade, tolik oblíbeného v minulých 
dílech. Namísto toho je zde méně tratí, více smyslu pro 
grafický detail a hlavně poctivý režim kariéry, který vám 
dá místy docela zabrat. Ale jak se říká: čím hůř se hra- 
bete na kopec, tím víc si pak užijete výhled. Ta úvodní 
otázka by se tedy mohla položit takto: jak moc chcete 
vyhrávat? 

Rallye se na první pohled jeví jako naprosto su- 
charská forma závodění, protože v podstatě nikdy s ni- 
kým nezávodíte přímo, nedochází zde k soubojům kolo 
na kolo, nepřetahujete se s nikým o pozici a opravdu 
zřídkakdy se vám povede předjet někoho v poslední 
zatáčce. Docela nuda, ne? Navíc tu nemáte možnost 
na cokoliv se vymlouvat nebo obviňovat soupeře z ne- 
sportovního chování. Cokoliv tedy na trati „zplodíte“, 
je čistě VÁŠ produkt, takže pokud nakonec nevyhraje- 
te, je to jen a jen VAŠE ostuda a jste to pouze VY, kdo 
za to může. Na druhou stranu ovšem jsou rallye závody 


2] MG Sport 


(|Tenm Statistics 


Performance 


Last Position 
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0042747 


LOOK 


0043"21 


LOOK 


Černé, hnědé, zrzavé nebo blond: různé vlasy, různí řidiči. Řidičky ovšem chybí. 


// Sezónu začínáte 

jako naprostý nováček 
a podle toho, jak se vám 
daří, můžete 

získávat lepší a lepší 


kontrakty.// 


skutečnou prověrkou vašich jezdeckých schopností - 
to je bez diskuse. 

Zatímco se Codemasters teprve chystají vydat 
Colin McRae 3.0, na PS2 vládne (zatím) černý kůň ze 
stáje SCE jménem World Rally Championship, jehož 
úspěch je částečně tvořen přítomností oficiální licence 
celého závodního seriálu a dalšími výhodami, plynou- 
cími z možnosti řídit skutečné stroje v kůži skutečných 
jezdců a z prostředí skutečných týmů (pravda, až na ji- 
stého skotského řidiče fordu). Ať už je V-Rally sebelep- 
ší, tímto se pochlubit nemůže. 


HURA NATO 

Infogrames spolu s vývojáři z Eden Studios však neho- 
dili flintu do žita a pustili se svou vlastní cestou. Nej- 

větší důraz proto věnovali „vlajkovému“ módu Career, 

který se tak stal možná až příliš obtížnou (pro někoho 


bohužel přespříliš), ale nesmírně zábavnou a zejména 
smysluplnou cestou mezi sezónami a týmy až k závě- 
rečným vavřínům. 

Režim Career (nebo též V-Rally) začíná zdánlivě 
jednoduchým zadáním osobních údajů pilota, kterého 
si navíc můžete vhodným výběrem tváře či vlasů doslo- 
va připodobnit k obrazu svému (pravda, efektní Farido- 
vy vousy byste tam asi těžko hledali). Pak jste již vržení 
rovnou vstříc slibné kariéře závodního jezdce, která 
překvapivě odstartuje v kanceláři. Tedy spíše v menu ve 
tvaru kanceláře s PC, Palmem a několika dokumenty. 
Jedním znich je Moča výstřižků s popisem BD něj: 
popis vašeho postou po rallye žebříčcích. 

Sezónu začínáte jako naprostý nováček a podle 
toho, jak se vám daří, můžete získávat lepší a lepší 
kontrakty. Zde přichází čas pro vaše PC, abyste si 
mohli vyzvednout nějaké ty maily s nabídkami zkušeb- 
ních jízd. Tyto zprávy přicházejí i s užitečnými údaji 
o momentální morálce v týmu, o jeho financování či 
o jeho spolehlivosti a zajištění. Máte tak širokou škálu 
možností, jak se dohrabat k požadovanému blahobytu. 

V duchu hardcorového přístupu celé hry k rallye 
problematice nejsou ani zkušební jízdy samy o sobě 
žádnou procházkou růžovým sadem, a navíc vypovídají 
0 pozornosti, jakou věnovali tvůrci detailům. Takže za- 
sedněte třeba do testovacího citroenu a běžte se 
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V-Rally 3 umožňuje sledovat jízdu 
z pěti pohledů. Kterému dáte 


přednost? 


1. Chase Cam 
Realismus: Nízký (ledaže by vrtulník 
letěl velmi nízko). 
Klady: Klasický závodní pohled. 
Dobrý přehled o pozici auta na trati. 
Zápory: Horší cit pro rychlost. 


3. First-Person (nárazník) 
Realismus: Nízký, ale koho to 


zajímá? 


Klady: Bezprostřední pocit z vlastní n 


rychlosti. 


Zápory: Pohled v ostrém úhlu k trati 


není moc přehledný. 


4. First-Person (kapota) 


Realismus: Dobrý. 


Klady: Část kapoty ve výhledu z vás 


dělá součást vozu. 


Zápory: Když poškodíte kapotu, 
může vám vlát před obličejem. 


5. First-Person (kokpit) 


Realismus: Vysoký. 


Klady: Velmi autentický zážitek. 
Zápory: Ruší vás prostředí kabiny 
a oslepuje bláto na skle. 


Tak co je s tím 


obědem? 


066 PlayStation.c 


2. Chase Cam (zvýšená) 

Realismus: O něco lepší než 
v předchozím případě. 
Klady: Nejlepší výhled dopředu 
na trať. 
Zápory: Opět horší cit pro rychlost. 
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Sechors 


CIT [ 


pe 


Sectore Sechora 


bi 
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Pomocí ghost-caru můžete 
zjistit, kde se předtím 
stala chyba. 


h 


E78 


předvést. Trať je velmi úzká, kroutí se malebnými fran- 


couzskými vesničkami a lemují ji působivé výhledy na 
pobřeží. Kochání se krajinou však nemá při závodech 
místo - časový limit k vám štědrý rozhodně nebude. 
Až dosud by si asi nikdo netroufl označit WRC za ar- 
kádu. Stačí se však rozjet s V-Rally 3, a hned se dobro- 
volníci najdou. Ve WRC jste přece jen mohli držet plyn 
u podlahy vcelku velkoryse a brzdový pedál tu a tam po- 
lechtat spíše pro zábavu. V-Rally 3 je ale jiné kafe. 
Zkuste se vykašlat na fyzikální zákony (třeba na ten 
o neochotě náhlého zastavení rychle se pohybujících tě- 
les) a rozhodně to odskáčete. Vždycky. A to se vám sto- 
procentně nebude líbit - už jen proto, že každým karam- 
bolem vzrůstá poškození vašeho vozu, které dokáže vel- 
mi citelně snížit jeho výkon. Takže pokud si myslíte, že 
projet rychle neskutečně úzkou vlásenkou je těžké, vy- 
zkoušejte si to ještě s ohnutou nápravou a odvařenými 
brzdovými destičkami. Ano, konečně je tu hra, kde po- 
škození auta skutečně MÁ vliv na ovladatelnost. 


SOUTĚŽIVÁ DUŠE 
Použitím zmiňovaného dynamického modelu ovládání 
se z V-Rally 3 stává skutečná výzva pro odvážné. Na 
druhou stranu ale již například pouhé získání 
nového kontraktu v člověku dokáže vzbudit 


AES 


Dneska to bylo fajn, takže zítra pojedu na pláž asi zase. 


VW15"18 


//Konečně je tu hra, 
kde poškození auta 
skutečně MA vliv 

na ovladatelnost.// 


pocit, jako by za sebou měl dlouhou a vyčerpávající sezó- 
nu. Následující šampionát vozů s pohonem předních kol 
a objemem válců do 1,6 litru vás provede z Finska do 
Francie, pak do Velké Británie a nakonec do Švédska. 
V každé rallye je pět etap a za umístění získáváte body, 
jejichž součet vám na konci sezóny určí konečné umístě- 
ní v tabulce. Cílem je samozřejmě dosáhnout umístění, 
které vám uložil za cíl management týmu - jinak samo- 
zřejmě končí platnost vaší smlouvy. Pokud se záměr po- 
daří splnit, nejenže vám bude nabídnuto prodloužení 
smlouvy na další sezónu, ale stanete se i objektem zá- 
jmu ostatních stájí. A pokud se budete dále zlepšovat, 
povýšíte do šampionátu dvoulitrových čtyřkolek, kde 
čeká několik dalších náročných rychlostních zkoušek 
v Keni a Německu. 

Samotné závodění je pak překvapivě i strategic- 
kou záležitostí. Před zahajovací etapou každé rallye je 
nutné nastavit plno parametrů, aby se vám dobře jelo. 


001869 


R=ECENÉE 


V-RALLY 3 


KONKURENCE 


Takže, co vlastně máme na výběr 
v rallye světě na PS2? 


0001769 


„Ú 01'45"37 


1. Pro Rally 2002 (Ubi Soft, OPS2+3 5/10) 
Poněkud nudná hra s velmi zjednodušeným řízením. 
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2. Global Touring Challenge: Africa (Rage, 7/10) 


Ne úplně čistokrevná rallye hra s nedotaženým 
ovládáním.. 


“ ČJ 


2 vune 


Nejde však pouze o výběr pneumatik a tlak vzduchu 
v nich, ale snad o úplně všechno, od světlé výšky 
vozu přes tuhost tlumičů a převodové poměry až po 
vyvážení brzd a nastavení diferenciálu. Naštěstí pro 
nás smrtelníky, kteří žijeme i jinými věcmi než závody 3. Paris-Dakar Rally (Acclaim, 5/10) 
a strojařinou, je zde všechno velmi dobře vysvětleno 1 z velkého potenciálu a licence může vzniknout 
a přinejhorším lze vždy vybrat velmi solidní defaultní bezbarvá nuda. 
nastavení (slušnost, která pokaždé potěší). Otázkou 
ale zůstává, zda bude zvolený setup ideální po celou 
dobu závodu - může se zhoršit počasí, nebo se třeba 
v další etapě pojede na odlišném povrchu. Samozřej- 
mě i zde hraje velkou roli poškození „získané“ během 
předchozí jízdy. Kromě precizní jízdy (pokud možno 
bez nehod) se zkrátka vždy vyplatí myslet o jednu 
etapu dopředu 
Strategická část se pak ještě dále rozvíjí ve chvíli, 


kdy dojde na opravy v depu mezi etapami. V pojízdné kan E Zmáčené britské etapy vás 4. World Rally Championship (SCEE, 9/10) 
garáži mají mechanici 30 virtuálních minut, aby se po- i skutečně prověří. Vynikající rallye dobře balancující mezi obtížností 
kusili vysekat vás z nejhoršího, Pokud jste tedy jeli čis- du 
tě, stihnou se opravit všechny menší šrámy, ale mnoh- 

dy pudele V shnask kdy bude potreba tozhiodnout; 


rá se prostě nestihne - stejně jako při skutečné ralíno RSS 
Stejně jako poškození vozidel, tak i vliv designu 
tratí na hratelnost je víc než jen kosmetický. Zvlněný Malebná anglická vesnička. Že 
bych zůstal na víkend? 


s. Rally Chamatonshio (SCi, oPě20a: 6/10) 


= AV 
ME viz recenze v tomto čísle 
Stage 3 Simule 
pem "C : 7 
* “ 
“) Weather e 
p k Time OF Day 1 3:50:00 
Length 453 Km 
Best Tirmí 33590 
Average Speed 138 Km/h 
-n 
jo 5 BACK 


6. Colin McRae 3.0 iGodamastor vyjde v září) 
Bývalý král konzolových rallye bude chtit korunu 
zpátky. 


EO 


RACE CONDITIONS RANKINOS 
Hra je dobře navržena ve všech směrech: Handheld se závodními údaji je moc pěkná vychytávka. 
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sE NZE 


V-RALLY 3 


ey nauur 
ATTETT 


Y MODE 


Dneska vidím zatáčky dvojmo. 


//Náhlá mlha či prudký 
liják vás i na velmi 
dobře známé trati 
dokáží uvrhnout 

do říše divů.// 


TO CONTINUE 


štěrk ve Finsku má rozhodně jiné vlastnosti než švédský 
sníh a led, zatímco ve Francii se budete muset přizpůso- 
bit převážně suchému asfaltu a ve Velké Británii si zvyk- 
nout na klouzání po mokrých listech a měkkém blátě. 
Grafické detaily navíc značně přidávají hře na atmosféře 
- tam, kde je to vhodné, ulpívá sníh nebo bláto realistic- 
ky na kapotách aut a počasí je zpracované až se škodoli- 
bou tvrdohlavostí. Náhlá mlha či prudký liják vás i na 
velmi dobře známé trati dokáží uvrhnout do říše divů 

a při pohledu na sluncem zjiskřený a lesklý sníh (jinými 
slovy - skoro nic v tu chvíli nevidíte) ve Švédsku budete 
mnohdy svému navigátorovi skutečně vděční. 


nění v kariérním režimu, můžete si samotné tratě i auta 
otevřít prostřednictvím módu Ouick Race a použít je 

i v multiplayeru, kde proti sobě mohou střídavě zased- 
nout až čtyři hráči. Tahle hra se rozhodně nevyhne srov- 
náním s WRC. A je komplimentem pro Eden Studios, že 
znich V-Rally 3 vyjde více než dobře. 
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Taky mě to nějak tahá od 
kraje ke kraji. 


Jedná se tedy o veskrze fajn věc a významný přírůs- 
tek do série. Pokud bychom přece jen měli zmínit něja- 
ké zápory, bude to v prvé řadě křivka obtížnosti, která je 
zpočátku velmi nemilosrdná a má blízko k frustraci, což 
může odradit zájemce hledající spíše jednodušší rallye 
hru. V-Rally 3 každopádně snahu a trpělivost bohatě 
odměňuje skutečným zadostiučiněním - povrtejte se 
v nastaveních, prožeňte se zatáčkami se správným mi- 
xem preciznosti a kontrolovaného šílenství a najednou 
zjistíte, že stojíte na bedně a ještě zamilovaní do téhle 
hry. Takže, kdo tady potřebuje oficiální licenci? 

[O Paul Fitzpatrick [překlad Michael Mlynář] 


Žvýkejte tabák, 
v Africe hrozí 
zaprášení plic. 


U 
V-RALLY 3 
| 


Pozitiva: 

- je vidět, že i trať může být 
soupeřem 

- rajcují nás převodovky 

- je to opravdu masitá výzva 


Ne tak přístupná jako WRC, 
ale trpělivost se opravdu vy- 
platí. O hlavu vyčnívá nad os- 
tatními rallye na PS2. 


- neužijete si hned 
- chybí split-screen 
- brzda? Co to sakra je? 


Grafika | Důraz na detaily a poškození. 
Zvuk Dobrý mix různých efektů. 
Hratelnost | Krutá. O to víc se ale snaha vyplácí. 


Životnost | Lepší, než byste čekali. 
PlayStation. © NEROKT 


ROL RAGRZICEE 


+0:02, 
+0:02, 


Pořadatelé rádi zatápějí 
závodníkům strategickým 
rozmisťováním překážek. 


01:05,56 


nr 7 Pro Arktický šampionát 
si už pneumatiky 
budete muset vyměnit. 


01:00.90 5“ 


Vydavatel: SCi 
Vývoj: Warthog 
Počet hráčů: 1-4 
Web: www.sci.co.uk/ 
games/rally cham- 
pionship/ps2 

60 Hz mód: Ne 
Widescreen: Ne 
Surround zvuk: Ne 
Přídavná zařízení: 
Multitap 


Rekapitulace 

Rally Championship je pokra- 
čováním úspěšné (dokonce 

i komerčně) série, která na PC 
debutovala už před hezkou 
řádkou let. Přechod na PS1 ale 
nebyl z nejlehčích, v konkuren- 
ci Colin McRae Rally a V-Rally 
bylo dílko SCi vždy o kolo poza- 
du. A historie se asi bude opa- 
kovat, protože i Rally Champi- 
onship se octlo na správném 
místě ve špatnou dobu. 


Ovládat jíždu 
z kokpitu vozu není 
žádnáranda. ; 


Během letošní roku má vyjít nejméně osm 

rallye her, mezi nimi taková těžká váha jako 

Colin McRae, sázka na jistotu V-Rally 3 

a nebude chybět ani pokračování World 
Rally Championship, takže útok na vaši peněženku bude 
hodně ostrý. Jako druhá startuje na trať Rally Champion- 
ship od SCi. 

29 oficiálně licencovaných aut, 24 okruhů a plejá- 
da různě známých jezdců - tím se Rally Championship 
hravě dostává před své silnější soupeře. Jenže arkádo- 
vité ovládání a ďábelsky rychlá jízda jsou sice zábavné, 
ale jen na chvíli. Po prvním dupnutí na plyn a projetí 
několika velmi dobře zpracovaných tratí jsme začali pře- 
mýšlet, v čem může být ta známější konkurence lepší - 
pak prasklo těsnění, nekontrolovatelně jsme zajeli 
mimo trať a zjistili, že tahle rallye si hraje na víc, než 
čím ve skutečnosti je. 

I když se hra nijak nechlubila nějakým velkým rea- 
lismem, přece jen je zde několik nedostatků, které její 
aspirace na stupně vítězů sráží mimo medailová místa. 
Skutečně má provaz spojující praporky u krajnice, když 
do něj narazíte, stejnou výdrž jako kovová bariéra? Jsou 
ta zaparkovaná vozidla u kraje tratě fintou pořadatelů, 
vizi nějaký podobný exces v provinční rallye objeví)? 
Neměl by váš vůz alespoň trochu zpomalit, když narazí 
do zábradlí na mostě, místo toho, aby jej jako duch pro- 
jel? Uznáváme, že kdybyste se v té záplavě rallye her 
nesnažili tak pečlivě hledat tu nej, možná byste tyto věci 
přehlédli, protože jinak se Rally Championship hraje 
fakt dobře. 

Máte poměrně velký výhled do dálky, textury jsou 
detailní a voda či bláto se vám krásně rozprsknou na 


Jízda ve čtyřech při rozdělení obrazovky funguje překvapivě velmi dobře, žádné 
zpomalení a slušný výhled do dálky. 


tan K) YY 


okně. Když trochu nezvládnete řízení a pošlete auto přes 
nějakou překážku do pole, poškození je znát. Bohužel, 
i když tohle všechno vidíte, a navíc jste varováni, které že 
součástky máte poškozené, na výkon auta to v podstatě 
nemá žádný vliv. Stejně tak „hapruje“ ona bohatá nabídka 
aut (resp. musíte nejprve vyhrát závody a koupit si je) - 
rozdíly mezi nimi jsou po stránce jízdních vlastností mini- 
mální. Mezi jednotlivými kategoriemi vozů je znát pouze 
rozdíl v rychlosti, a byť máte možnost nastavení tlumičů, 
řazení, brzd či pneumatik, nic z toho nemusíte měnit až do 
posledního závodu prvního šampionátu, což je dobře 
hodina a půl hraní. 

Rally Championship je díky snadnému ovládání vozu 
i celé hry ideálním úvodem do žánru rallye, vhodným pro 
nováčky, ale pokud McRaeův Focus poznáte po zvuku, měli 
byste si na skutečného šampióna blátivých závodů ještě 
chvíli počkat. [I Ryan Butt (překlad Tomáš Smolík] 


RALLY CHAMPIONSHIP 


Pozitiva: Negativa: 
- Slušný, hratelný, - Ne moc realistické, 
arkádovitý zážitek. - Nevydrží moc dlouho. 


- Rozmanité tratě 
a 29 licencovaných vozů. 


- Radši si počkáme 
na Colin McRae Rally 3 


| J 


Lights damaged 


X 


00:15.94)000: 


s 


00:52:18 


00:45.70)1'" 


Svižné zábavné závody, ale ve 
výsledku jsou dobré jen pro 
zkrácení čekání na McRaeův 
příjezd. 


Grafika Rychlá, detailní, bez skokového načítání pozadí. | 27 
Zvuk Nevýrazné melodie jsou přehlušeny zvukem motorů. | 25 
Hratelnost | Napínavá, kvalitní, ale ne bez chyb. =] 
Životnost | Spousta závodů, ale nic extra pro profíky. 26 
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Ski maca 
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Pe 


Někdy zkrátka nejste dost 
rychlí nebo opatrní. 

Pak je to knírač v uniformě, 
kdo se směje. 


-RSONER UF UHR 


Trampoty v zajateckých táborech bez násilí a krve 


Vydavatel: 
Codemasters 

Vývoj: Wide Games 
Počet hráčů: 1 

Na pultech: červenec 
Angličtina: náročná 
Web: www.codemas- 
ters.com 

60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ano 


Rekapitulace 
Vývojářské studio Wide Games 
z Brightonu přišlo s nápadem 
na hru z prostředí zajateckého 
tábora za 2. světové války zrov- 
na v době, kdy si i Codemas- 
ters pohrávali s myšlenkou 
udělat něco takového. Obě 
firmy proto spojily své síly 

a Prisoner of War je výsledek 
jejich spolupráce, Wide Games 
(www.widegames.com) 
momentálně pracují na neorto- 
doxních závodech pro PS2 

s názvem Rush Club, které sli- 
bují vysokorychlostní akci v růz- 
ných typech aut, a hlavně bez 
pravidel. 
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Lidé, kteří vyvíjejí hry, si dávají často neuvě- 

řitelnou práci s tím, aby před své hrdiny 

postavili celou řadu obtížných problémů 

a překážek, a udělali tak nám hráčům z pří- 
jemné zábavy bolestná muka, která stejně všichni ochot- 
ně podstupujeme s jediným cílem - dohrát hru do 
konce, pokořit závěrečnou misi, či případně zabít finální- 
ho bosse. Obvykle pak následuje tklivé sledování titulků, 
kdy je nám trochu líto, že už je konec, a kdy se nám hra 
zdá lepší, než ve skutečnosti je, ale už po několika hodi- 
nách nabírání čerstvého vzduchu do plic si můžeme na 
rovinu říci, jestli nám to nadávání a třískání joypadem 
o stěnu stálo za to. 

Některé hry je totiž z různých důvodů opravdu obtížné 
dohrát, a některé dokonce i jen hrát. Simulátor útěků 
všeho druhu z různých zajateckých táborů, jménem Priso- 
ner of War, je na první pohled zábavnou podívanou, ale 
s přibývajícími minutami se budou mnohým prokrvovat 
oční kapiláry víc, než je zdrávo, případně nekontrolovatel- 
ný vzteklý třes vašich rukou zahanbí i frekvenční výkon vib- 
račního motorku ve vašem Dual Shocku. Hrát tuhle hru 
tak, aby vás to bavilo, je sice náročné, nikoliv však nemož- 
né. Už od začátku se musíte smířit s tím, že si ani jednou 
nevystřelíte, nezabijete ani jednoho nepřítele, ale také ani 
jednou nezemřete. U hry z válečného prostředí je to trochu 
nečekané, nicméně na plot s ostnatým drátem, strážní 
věže, dietní jídlo a 24hodinový dozor si zkrátka budete 
muset zvyknout. Realita válečného zajateckého tábora je 
totiž pro všechny „chovance“ stejná. 


//Al stráží se pohybuje 
v rozmezí přirozené 
demence, lenosti 
podplatitelnosti, 
ospalosti, ostražitosti 
a důslednosti.// 


KDO UTEČE, PROHRAJE 


Kdo někdy viděl kvalitní útěkářský film ze staré školy, jako 
třeba Velký útěk se Stevem McOueenem nebo z poslední 
doby třídílnou story Útěk z Colditzu, tomu bude od začát- 
ku jasné, kde se autoři této hry inspirovali. Je sice poně- 
kud tristní, že vesměs hollywoodské zboží inspiruje ryze 
evropské vývojáře k vytvoření celosvětově prodávané hry, 
ale to nám v éře bourání hranic všeho druhu může být 
konečně jedno. Osudy filmových zběhů jsou různé. Někdo 
při finálním útěku zařve jako Frajer Luke, někdo 10 let 
hloubí díru do zdi geologickým kladívkem, aby se vypařil 
(Útěk z věznice Shawshank), někdo po útěku rychle zase 
něco provede, protože nedokáže už v normálním světě žít, 
a někdo zkouší utéct tak dlouho, až se mu to na poněkoli- 
káté opravdu povede. 

Kdo jednou uteče, může utéci znovu, a proto i vás po 
každém zdařilém útěku znovu nešťastnou náhodou chytí 


a zavřou do mnohem hlídanějšího objektu se zpřísněným 


dozorem, režimem a neoblomnější stráží. Al stráží se při- 
tom pohybuje v rozmezí přirozené demence, lenosti, pod- 
platitelnosti, ospalosti, ostražitosti a důslednosti. V nená- 
silné 3D adventuře se tak uplatní především vaše schop- 
nosti slídit, schovávat se, pozorovat a především čekat 
dlouhé minuty, hodiny a dny, až nastane ta pravá chvíle 
pro uskutečnění několik dní plánované akce. Naštěstí je 
zajatecký tábor ve srovnání s táborem koncentračním 
nebo pracovním hotové sanatorium. Statut válečného 
zajatce vám dává jistá práva, pravidelnou stravu a jedno- 
duchý program, při jehož dodržování se vám nemůže nic 
nemilého přihodit. Pokus o útěk je trestán jedním dnem 
na samotce, a pokud vás při něm náhodou stihne kulka, 
nikdy vás nezasáhne tak, abyste se po pobytu na ošetřov- 
ně probrali na onom světě. 


ACHTUNG, BABY! 


Kapitán Lewis Stone byl ještě před pár minutami v kok- 
pitu svého letadla, které mělo za úkol zmapovat pár 
podezřele seskupených zajateckých táborů třetí 
síto protiletadlové obrany bylo toho dne tak husté, že se 
i elitní pilot US Air Force Stone stal obyvatelem jednoho 
z těchto táborů. Budíček, nástup, snídaně, rozcvička, 


e, ale 


oběd, odpolední nuda, večeře, nástup a večerka. Tento 
pestrý program se vám jistě nebude líbit, a tak pokus 

o útěk je to jediné, čím se lze na několik dlouhých hodin 
zabavit. První tábor slouží spíše jako lehká přípravka, 
kde si osvojíte základní principy, jak se má kvalitně 
naplánovaný útěk provést, co můžete a nemůžete dělat 


NEXT: EVENING MEÁL 


POZNÁMKY 
NOTORICKÉHO 


tálně nacházíte, protože 
základ úspěchu je vždyc- 
ky stejný. Pro představu 

tu pro vás máme stručný 
výčet pravidel. 


Tajná skrýš 

Nachází se v obyčejné skřínce 
u postele, kam můžete dávat 
věci, které by vám jinak stráže 
zabavily. Pokud vás stráže kdy- 
koliv chytí, přijdete i o všechny 
předměty, které máte po kap- 
sách. Ve skrýši je naopak váš 
majetek v absolutním bezpečí. 


nejcennější peníze, ale krabič- 
ky cigaret, konzervy s jídlem, 
čokoláda a alkohol. Čím víc 
této „měny“ posbíráte, tím víc 
si můžete koupit u vězeňského 
šmelináře věcí a získat zajíma- 
vých informací. 


Mapa 
Všechna navštívená místa se 
automaticky zakreslují do vaší 
mapy, která výrazně usnadňuje 
orientaci v táboře. V kompliko- 
h zařízeních je lepší 
strávit první den podle pravidel 
a zmapovat si prostor, kde se 
můžete jako vězeň bez omezení 
pohybovat. 


Tajemství svého ruksaku 
v této hře nikdy neodhalíte. 


Maskování 

Pro splnění mise je často 
nutné použít různé způsoby 
maskování. V noci si například 
můžete pomazat svůj bílý oblí- 
čej krémem na boty a ve dne 
zase použít ukradenou vojen- 
skou uniformu, ale dejte si 
pozor, tento převlek na vyšší 
vojenské šarže neplatí. 


RECENZE 


PRISONER OF WAR 


l 
Tady v noci nikdo nespí. 


KOMMANDANT 
Good morning, i- | am delighted to sad 
sager to face the day. Dismissed, 


Ranní a večerní nástupy jsou 
pro všechny povinné, útěkáře 
nevyjímaje. 


Theatre 


Odvedení pozornosti 
Nejlepší způsob, jak obejít 
stráž, je odlákat její pozornost. 
Můžete házet kameny, ťukat 
na zeď nebo poprosit vězně, 
aby sebou začal mlátit na zemi 
a simuloval žaludeční křeče. 
Stráž obvykle opustí své stano- 
viště a cesta je volná. 
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PRISONER OF WAR 


VELKÉ DETRLS 


Prisoner of War je plný drobných maličkostí É 
a vychytávek, které hru povyšují nad obyčejné 
hraní si na schovávanou a na zloděje. 

Například stráže tu nejsou za blbce. 


GARD 3 
P- Án intruder! v 


Utečete-li z tábora Stalag Luft v létě, 


vrátíte se sem ještě jednou v zimě. Každý úkol v rámci mise je dokumentován krátce zrežírovanou sekvencí. 


: SE © 
Stráže nevyruší pouze nenadálý hluk zahozené i % 
plechovky, ale i pravidelný dusot vašich rychlých M 10 - Bootpolish jj 

nohou, takže se držte tiše při zemi a opatrně 20 - Crowbar - Dut vf stock “ / 

našlapujte. 20 - Mini Telescope 


30 - Brass Key - Out of stock 
30 - Patrol Guard Uniform - Dut of stock 


hd 


hi Vež 
ho 
* 


4 
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Sergeant Harry fox 


rry-Fax is tha name, sir. Get my hands on much anything, | cen r. 
d brice, of course, Can't reveal my sourceg, Trade secret. Šp 
5, 
4 979x M 


g | can do for you? c 


 “ 2 um 


V pokročilejší fázi hry věnují stráže svoji pozornost 

i vašim stopám v blátě či sněhu, což může způsobit 
nepříjemný poplach, pokud stopy rychle nezmizí 
nebo pokud jich je příliš mnoho. 


V každém táboře najdete mezi vězni šmelináře, který vám sežene téměř 
cokoliv, pokud máte dost času a především cenností. 


Malý přenosný dalekohled s funkcí zoom se hodí k pozorování nebezpečných hlí- 
dek ve strážních věžích. Musíte si dát ale pozor, aby vás při tom nikdo nepřistihl. 


© , š n Pí 
Captain Lrwis Stone ad b 
mí rád © : Da 7) í "rd i € 
4 - Pr) m [m nat Iooking to stick around here. Any ideas, Brien? U, te j Ě 
j 4 | M "2 Patrol Guard Uniform 
V 4 
= . | 
: j 
F, a“ 
j hi 
j 
ž. 4 
How ara you hokding up. Captain? Make sure you don't end up ike Clancy (ja 
pver there. Used to be a real feixty one. Clancy. but he's been through so i 
many faled escape attempts tha fight gone right out nf him “ B V 
„ 20: um 


I stráže občas přepadne únava, což významně Spoluvězni se dělí na tři druhy. Spoluvězeň Ha! Uniforma německého 

V noci se, s tváří pomazanou krémem na boty usnadňuje práci. obecný, spoluvězeň diverzant a spoluvězeň vojína se bude americkému 
a s tmavými brýlemi na očích, můžete cítit poměr- obchodník. kapitánovi jistě hodit. 

ně bezpečně. Musíte se však určitě vyhnout pátrají- 
cím reflektorům strážních věží. 


kam můžete a nemůžete jít a jak se chovat, abyste se 


sv - A v av 
a a //Budiček, nástup, snidaně, rozcvička, 
ytečně nedostali do problémů. = 5 k É 
Další zařízení už bohužel nejsou tak snadno propust- obed, odpolední nuda, vecere, nástup 
ná. Čeká na vás totiž obávané bezpečnostní zařízení Sta- a večerka. Tento pestrý program se 


lag Luft a především pak nechvalně proslulý zámek Col- - -= v o. = 

ná ze kterého ještě nikdo nikdy prece už jste kde- vam jiste nebude libit.// 

koliv, důležité je zapamatovat si a dodržovat jedno základ- 

ní pravidlo. Ranní a večerní nástup je povinnost. Pokud Pokud se vám to nepovede, musíte si počkat na další noc, 

vás bude velící německý oficír na nástupu postrádat, roz- protože snažit se splnit úkoly ve dne je, kromě prvního 

jede se okamžitá pátrací akce, a ač jsem to zkoušel něko- ější 

likrát, neexistuje možnost, jak se z této situace beztrestně Den je naopak ideální tost k plánování další 
EEA OE vyvléci. Kromě sn si sn můžete dělat, co chcete. záškodnické akce, případně finálního útěku. Můžete se 
s patrolující stráží padnout do náručí, podívejte Vaši přítomnost při krmení zvěře nikdo nekontroluje, stej- bavit s vězni, a získat tak důležité informace, věci nebo 
tc ptám dírkou ve dveřích, než vyjdete ně jako se nikdo nestará o to, co děláte ve svém volném další nový úkol. Důležité je také zmapovat si tábor, takže 

čase. Nesmíte se pouze pohybovat v těsné blízkosti bez- se vyplatí tu a tam přelézt zeď a zjistit, kde je ošetřovna, 

pečnostních plotů, nosit u sebe věci, které vězňům do sklad nebo garáže, a zase se rychle a nepozorovaně vrá- 

rukou evidentně nepatří (klíče od hlavní brány, šperhák, tit. Získané informace o polohách důležitých budov 

hasák, dalekohled, pánský časopis), a pohybovat se jinde usnadňují orientaci a hlavně se vám samy zakreslí do 

než ve vymezeném prostoru. Pokud chcete být úspěšní, mapy, což je neocenitelná pomůcka v momentě, kdy se 

musíte se naučit, jak pravidla obejít, co si můžete dovolit rozhodnete jít do akce. 


a co ne, jak funguje hierarchie vězňů a jak se porvat POW je velmi nekompromisní, nic vám neodpustí 

S neúprosně ubíhajícím časem. Každá vteřina reálného a každý váš chybný krok potrestá. Jinými slovy, bez dobré- 
času totiž představuje minutu ve hře, takže celý den trvá ho plánu, zjištění všech potřebných informací a „prokec- 
24 minut a to je málo. Mezi večerním a ranním nástupem, nutí“ všech vězňů nemáte příliš mnoho šancí. Každá mise 
kdy se za tmy a snížené ostrahy nejlépe utíká či krade, tak (4 mise v každém z pěti táborů) je vlastně taková 3D sklá- 
máte pouze sedm minut na to, abyste splnili daný úkol. dačka, kde musíte najít tu správnou cestu mezi patrolují- 


ation.e 


24HODINOVÁ SMĚNA 


= Jedním z prvních úkolů je ukrást 
LE 4 hasák, který potřebujete pro svůj 
> i útěk. Když víte, jak na to, je to 
Kapitán Stone připomíná v přikrčené zívačka. 


póze Mr. Beana, který ztratil bonbón. 


Ž FI 
Bohužel se takto budete muset NOT Rada i 
pohybovat často. 20x ©% k | 


9 
© č 


-) 1. Hasák se nachází v zamknutém 
skladišti. Potřebný klíč se nachází 
v tomto domku, který je ovšem pod 
dozorem. 


nm 


30 x by 20x 
JO how about you go check out that Storu? 


ními uličkami Stalag Luftu je chladno, takže se slušivá hadovka hodí. Ale co ty světlé kalhoty?! — Bez šperháku se v zámku Colditz nedostanete ani Renner be Lghovah byedynkd 
na záchod. [0 zpank ta rom later. 


= 
a 


CAMP ROUTINE 


MORNING OERCS 


4 n 


3 
Mest 
1m 8+ 
- 2. Váš kamarád J. D. po domluvě 


$ 
= 
you up. Captam 
= Herr Komandant je Veselá rozprava u psího © odláká pozornost stráže a vy si 
Dd osmahlý fešák, a co i ) gulaše s týden starým chlebem. DO můžete opatrně dojít do domku 
— 


tac 


ro klíč, 
teprve jeho pejsek... p : 


KOMMANDANT £ : 
Another week passes and still | da not gaze into the sweet ť 
+ brown eyes of my little dachshund Otto... p 
20x um 4 » elb 


Finální útěk z Colditzu je na dlouhé lokte. ' 3. Jediné, co vám stojí v cestě, je 
tento snadno zdolatelný drátěný plot 
a vaše případná nešikovnost. 


cími hlídkami, strážními věžemi a všetečnými nočními ref- sobivě rotuje okolo vaší hlavy, sama se inteligentně pře- 0 NR 

lektory. Jakmile do sebe všechny kousky puzzlu zapad- píná do vlastního pohledu ve stylu MGS a jen v uzavře- M Mil rou hoto ma. Beratti? 
o [M speak to vou later 

nou, čeká vás ještě cesta zpátky do bezpečí hromadné ných místnostech je občas problém udržet si strategický NE: 


noclehárny a důl „save“. Ukládat lze totiž pouze přehled. Možná bychom ještě našli pár dalších drobností 


v blízkosti vaší postele, což celou hru neúměrně natahuje, a chybiček, ale nebuďme hnidopiši. POW je poctivou 

protože nepovedených pokusů o útěk budete mít chtě hrou, která dokáže většinu hráčů zaujmout a vtáhnout do 4 
nechtě na svém kontě mnoho. Pokud se nevyžíváte svého minisvěta za ostnatým drátem a bez jediné mrtvoly . TN 
v masochistickém opakování jedné mise stokrát, musíte nabízí zajímavou alternativu pro příznivce špionážněplíži- 4 

se ke své posteli často vracet. Jednoduše řečeno, splně- vých her, to celé v atraktivních kulisách německých zaja- er T, : EE“ : 
ň ŘRKĚ7 Z ahocá paka“ stath sense. “ 4. Klíč a další předměty, které lze 
teckých táborů 2. světové války. Trocha klasiky, originality sebrat, poznáte snadno i ve tmě, 


„sejvů“ a „loudů“. a inovace a tiché vzpoury, která však není tak velkou 


", 


= y= ZÁ OA NY : = protože na sebe upozorňují snadno 
Některé spoluvězně můžete uplatit, aby odlákali viditelným zábleskem. 


revolucí, jak se zdálo. (] Petr Bulíř stráže simulací akutní choroby. 


UČEKÁN K SMRTI 


Asi největším problémem POW je neúměrně dlouhá doba 
strávená čekáním na cokoliv. Ačkoliv vám hra zpočátku 
dá pocítit iluzi vyrovnané, zábavné a elastické hratelnosti, 
po uvěznění v Stalag Luftu se změní vězeňská selanka 


v Čekání na Godota (absurdní drama irského romanopis- PRISONER OF WAR 

ce Samuela Becketta, kde skupina lidí čeká na člověka, — 

který nikdy nepřijde - podobnost s Lukášovými příchody Pozitiva: Útěk z vězeňského tábora 

- originální přístup tná pomalost je zatraceně motivující věc, 

i PROROKA a profi realizace, některých misí, pokud se ale sami občas 
Úspěch je vykoupen dlouhými hodinami vyčkávání, plíže- - pěkná německá angličtina, | - frustrující obtížnost ko dot 


čkávání ní, 5. Teď si počkejte, až padne tma 
ž PROP x $ : sobí á ěkterý icí čkávání a opakujících se jte, až p. , 
ní a nekonečné trpělivosti. Odměnou vám bude pocit - vysoká obtížnost v druhé některých misí, SEsihiiasáku 6ra = i pod jejíž rouškou se velmi snadno 


A „S beta ně : lovině. - pouze jedno mí: oychvkný: á ě i 
podivně hřejivého uspokojení, zadostiučinění a také se B00 se tvé se sloužilé vězně v důchodu. dostanete k hasáku a zpět. Jedinou 
tá KEE é p I pozic. nástrahu představují pátrací 
o trochu posune příběh, který se jen tak mimochodem reflektory na strážní věži. 


odvíjí okolo vašich útěků, abyste se v závěru stali jeho |Grafika | Slušné 3D, detailní lokace, slabé postavy. 


2 ; [Zvuk | Nenápadná, ale stylová hudba. 
hlavním hrdinou. E : 
Hratelnost | Pomalá a přemýšlivá strategie. 


Tři tábory, pět misí, 20 úkolů, desítky hodin. 


chu odfláknutých postav, nebylo by po vizuální stránce co R 
R ; eh PlayStation 
kritizovat. Kamera z pohledu třetí osoby rychle a přizpů- y tion.c NEROKT 


do práce je čistě náhodná) a tak trochu v rozčarování. 


3D engine je poměrně slušně vystavěn, a nebýt tro- 


PlayStation.c 073 


RECENZE X 


SOLDIER OF FORTUNE: GOLD EDITION 
Bez Pb 
B het 7 


oni enic/ 

ření by jc/ sa 

3 VYS EMC : 
[A 7 = 


0, př 


3 Postavy vypadají pěkně, musíte 
B] se na ně ale dívat zblízka. 
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SULUER UF FF 
LILLE TIE 


Bezpochyby nejkrvavější střílečka na PS2. Nejkrvavější však ani zdaleka neznamená nejlepší. 


Vydavatel: 
Codemasters 

Vývoj: Raven 
Software/Pipedream 
Počet hráčů: 1-4 

Na pultech: v prodeji 
Angličtina: nenáročná 
Web: www.codemas- 
ters.com/soldierof- 
fortune 

60Hz mód: ano 
Widescreen: ano 
Surround zvuk: ne 
Periferie: MultiTap 


Rekapitulace 

Ocitnete se v roli Johna Mullin- 
se - válečného veterána se 
třemi odslouženými turnusy ve 
Vietnamu a třemi Purpurovými 
srdci pod polštářem. Tvrďák 
John byl však také skutečným 
vojákem, který se podílel na 
vývoji této hry, kdy musíte 
všemi dostupnými prostředky 
zastavit teroristy s ukradenou 
jadernou hlavicí. Původně při- 
pravili vývojáři z Raven Softwa- 
re hru pouze pro PC, ale tým 
Pipedream si vzal za úkol 
vytvoření konverze na PS2. 
Nutno dodat, že výsledek ani 
zdaleka nedosáhl kvalit svého 
předchůdce. 


ŘEZNIČINA 


Zapomeňte na nějakou 
hratelnost a vychutnejte 
si brutalitu v její nej- 
dokonalejší podobě. Tak 
kam to bude tentokrát? 


074 PlayStation.c 


Soldier of Fortune: Gold Edition rozhodně 

neohromí obecenstvo kdovíjak nápaditým pří- 

během nebo propracovanými puzzly, ale 

u takovéhle hry to nikomu vadit nebude - jde 
o krvavou akci, která si mnohde vysloužila nálepku „pouze 
od 18 let“. V roli Johna F. Mullinse, skutečného vyznamena- 
ného veterána vietnamské války, musíte najít a zajistit tři 
jaderné hlavice ukradené teroristy. Na své cestě pokosíte 
tolik všemožných nepřátelských vojáků, civilistů, extremistů 
a teroristů, že by taková jatka mohla směle konkurovat 
známé Jacksonově „sekačkové“ scéně v hororu Braindead. 

Síla Soldier of Fortune je vidět již na první pohled - stačí 
trefit prvního protivníka do nohy, ta zmizí kamsi do dáli a chu- 
dák vojáček poskakuje na place v pozici plameňáka. Zkuste 
zamířit na hlavu a uvidíte efektní explozi. Ve skutečnost 
každá postava šestadvacet „ustřelitelných“ částí těla, což je 
samo o sobě zárukou dostatečné zábavy pro všechny vyšinu- 
té (i méně vyšinuté) mozky, které baví pohled na potoky krve 
a poletující kusy rukou, nohou nebo žeber. Násilí a krev je roz- 

ím tahákem celé hry, dokonce na konci každé 
úrovně uvidíte tabulku, která ukáže v detailních statistikách, 
kolik lidí jste kam trefili a jak moc je to bolelo. 

Brutalita a detailní rozstřelování trojrozměrných modelů 
však nutně musí mít oporu v solidní grafice, ale právě tady 
Soldier of Fortune: Gold Edition propadá na celé čáře - gra- 
fika totiž vypadá, jako by hra běžela na nějakém Nintendu 
64 a ne na PS2. Za vším podle všeho stojí letitý engine hry 
Ouake II pro PS2 - levely vypadají podivně hranatě, postrá- 
dají větší kontrast, dokonce i nepřátelé vypadají zdálky 


//Střelbu kromě automa- 
tického míření usnadní 

i nepřátelé, kterým chybí 
jedna podstatná věc - 
umělá inteligence. // 


nepříjemně rozmazaně. Opravdu tomu shluku pixelů na dru- 
hém konci chodby odlétla ruka? Asi jo, když tak řve... 
Otřesnou grafikou trpí také příběh - ačkoliv se John 
v necelé třicítce misí podívá doslova po celém světě (nechybí 
Kosovo, Bagdád, Sibiř nebo New York), nevýrazná vizuální 
podoba takovou cestu kolem světa silně degraduje. Další 
problém představují nahrávací časy - jsou prostě dloooooou- 
hé. Kvůli nešťastně zvolenému systému nahrávání her z pozic 
uložených na paměťové kartě (máte bohužel pouze jeden 
život a žádné „continue“) je každá vaše smrt doslova pozván- 
kou do pekelného kotle čekání, než se znovu načte celý level. 
Nezbývá, než si ke konzoli připravit dálkový ovladač a přepí- 
nat si během nahrávání na televizi (v reálu to rychlé přepínání 
vypadá asi takhle: „aaargh... příjemné poledne, dobrou chuť, 
pokud právě obědváte e jasné, že takhle by se konverze 
PC her dělat neměly, 


AKCE PŘEDEVŠÍM 
Ačkoliv Soldier of Fortune postrádá ladné křivky Ouake III: 
Revolution, pořád v něm dřímá spousta potenciálu k tomu, 


Střílení chce i postřeh. 


Pozor na nabíjení — 
zabere poměrně více času! 


f 
L ] 


1. Do hlavy 

Asi nejrychlejší (a pro oběť nejméně boles- 
tivou) cestou, jak poslat nepřátele na onen 
svět, je klasický headshot. V mnohém při 
tom pomůže automatické míření - stačí 
dostat zaměřovač k ramenům a vždycky to 
koupí mezi oči. Moment, jaké oči? 


2. Do rukou 

Každá část ruky reaguje na zásah jinak - 
dá se tak ustřelit zápěstí, předloktí, kus 
paže nebo rovnou celá končetina. Nikdy 
nevíte, jak se bude váš bezruký protivník 
tvářit - někdo začne řvát, jiný jenom smut- 
ně kouká a nevěří svým očím... 


3. Do nohou 

Au, tak tohle muselo bolet! Když zamíříte 
o něco více dolů, je velmi pravděpodobné, 
že váš cíl přijde o nohu. Podle toho, kam 
se trefíte, odlétávají do různých koutů 
místnosti různě velké kusy masa a kostí. 
Doslova pastva pro oči. 


4. Někam jinam 

Pamatujete si na kultovní scénu z filmu Pulp 
Fiction, kdy se jistá část Zedova těla sezná- 
mí s brokovnicí? Inu, i střela do podobně cit- 
livých míst se může někomu ve hře povést. 
Zkrátka a dobře, ustřelíte protivníkovi něco 
stejně citlivého jako oči. 


Příběh za moc nestojí, ale tuhle hru stejně prodává 


jenom krev. 


Většinu herního času strávíte podobnými 
lahůdkami. 


STATISTICS 


Enemiers Killed : 26 (43) 


Fr beericilieeí Killer 3 Z 4) 
Throat Shut 
1 St 

4 Shatrs 3 400 
Gibrs : O (©) 
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Levely vypadají celkem dobře, ale framerate pokulhává. Multiplayer ve čtyřech lidech je často nehratelný. 


aby se dal dobře hrát. Náboje do brokovnice vám skoro 
nikdy nedojdou, takže není problém jen tak pro zábavu kosit 
co nejefektněji každého vojáka, který se vám postaví do 
cesty. Všichni nepřátelé sice vydávají stejné smrtelné skřeky, 
ale ruku na srdce - není právě tohle u simulátoru masových 
jatek to pravé? Někoho by možná mohla zaujmout mírná 
inspirace Metal Gear Solidem v podobě „stealth metru“ 

a možnosti vyhlížet zpoza rohu, ale nebojte se, že by se hraní 
zvrhlo do podoby klasiky z dílen Konami - ačkoliv v několika 
misích musíte tajně proklouznout do střeženého prostoru, 
těžiště zůstává v osvědčeném střílečkovém postupu. 

Při slovech „PC konverze“ naskočí mnoha hráčům husí 
kůže ze strachu před ovládáním. | vývojáři Soldier of Fortu- 
ne: Gold Edition museli vyřešit problém s tím, jak převést 
„klasické“ myšoidní míření na PS2, aby mohli také konzo- 
listé dělat několik věcí najednou. Jakmile seberete na 
začátku tréninku první zbraň a zkusíte trefit vyskakující terč, 
zjistíte, že se skoro nedá přesně mířit. Naštěstí poznáte se 
začátkem první mise i automatické „domiřování“, bez které- 
ho byste byli - slušně řečeno - v řiti. 

Střelbu kromě automatického míření usnadní i nepřá- 
telé, kterým chybí jedna podstatná věc - umělá inteligence. 


ani vrata od stodoly, natož pak levé zápěstí třetího teroristy 
zprava. Pořád se ale bavíme o singleplayeru - v multiplayeru 
je to ještě mnohem horší. Když si se třemi kamarády rozdělí- 
te obrazovku na čtvrtiny, budete se muset smířit s nějakými 
dvěma třemi fps. Přihoďte ještě do deadmatche dvanáct 
botů a zjistíte, jak vypadaly na PC stařičké krokovací dunge- 
ony. Tohle se snad ani nedá srovnávat s N64 - dokonce 

i SNES by to vykreslil rychleji. 

Soldier of Fortune: Gold Edition je zkrátka nepříliš 
podařeným portem PC hry, která byla někdy před dvěma 
lety nadprůměrnou střílečkou. Bohužel roky prodlení si 
vybraly svou daň - dokonce i Timesplitters vypadají mno- 
hem lépe. Takhle tedy zůstalo jenom u dvou nálepek „od 18 
let“ a jedné krvavě rudé obrazovky varující před násilnými 
scénami. Codemasters připravili ultimátní přehlídku počíta- 
čového násilí, která však zaujme jenom skalní příznivce vivi- 
sekce nebo zaměstnance masokombinátů. Když k tomu při- 
počteme ještě odpornou grafiku a téměř žádnou umělou 
inteligenci, je jasné, že tudy cesta opravdu nevede... 


Tak kampak to 
dostane tentokrát? 


SOLDIER OF FORTUNE: GOLD EDITON 


Někdy se zaseknete 
na žebříku. 


NA SLOVÍČKO 


JOHN F MULUNS 


Nás britský kolega Sam Richards prohodil pár vět se 
skutečným válečným veteránem Johnem F. Mullinsem. 


John F. Mullins, narozený v roce 1942 v Oklahomě, 
vstoupil do armády ihned po škole. Před vstupem 
do jednotky zelených baretů byl u parašutistů. Jak- 
mile dosáhl během vietnamské války hodnosti kapi- 
tána, opustil armádu a nabídl své služby „k prona- 
jmutí“. Pracoval pro nespočet nevládních i vládních 
organizací, chránil celebrity, podílel se i na záchraně 
rukojmích a získávání tajných informací. V souč 

né době se živí psaním a odbornými konzultacem 


Jak byste popsal povolání Johna F. Mullinse, 
hrdiny Soldier of Fortune: Gold Edition? 

Je to velmi zručný řemeslník, který to umí s „vercaj- 
kem“. Když máte nádor na mozku, jdete za neurochi- 
rurgem. Když máte za sebou náročné rozvodové 
stání, pustíte na právníka rotvajlera. No a když se 
dostanete do situace, která vyžaduje chirurgicky přes- 
nou aplikaci palebné síly, zavoláte Johna F. Mullinse, 


Do jaké míry popisuje hra vaše zkušenosti ze 
skutečných akcí? 

Existují situace, které dokáže nejlépe vyřešit jednot- 
livec - nevyplatí se tedy posílat do akce celý tým. 
Prostě vás někde vysadí a vy se snažíte dostat na 
místo určení, splnit úkol a vrátit se zpět, aniž byste 
způsobili příliš velký rozruch, V jednom je to mno- 
hem snazší. 


Jak moc odráží SoF: Gold Edition specifickou 
povahu vašich speciálních operací? 

Pokud nic jiného, tak alespoň upozorňuje na nebez- 
pečí, která nám v současné době mohou hrozit. Na 
světě je ale ještě spousta mnohem horších věcí, než 
je nějaká ztracená atomovka... 


Jaký máte názor na všechny ty debaty o násilí 
ve videohrách? 
Jsou naprosto mímo mísu. Lidé, kteří kritizují násil- 
né tendence, asi nikdy nestudovali historii. Dnešní 
mládež je mnohem méně násilnická než v minulos- 
ti. Rozdíl je jenom v tom, že nám mezinárodní 
média kvůli „informování“ a zábavě diváků neustále 
prezentují nové a nové zkrvavené oběti - a samo- 
mě na tom spousta lidí vydělává. Třeba takoví ti 
rádobypublicisté, kteří podlézají veřejnosti tím, že 
neustále opakují, jak si „vychováváme generaci 
násilnických vrahů“. To je ale pěkný nesmysl, když 
to řeknu velmi slušně. 


dk 


„ js 4 
John F. Mullins - veterán skutečných i těch 
virtuálních bojových akcí. 


Vojáci se neschovávají ani neprchají do úkrytu. Když se 
dostanou pod palbu - jenom tupě stojí na místě a nechají 
se kosit. Trochu to celé připomíná starou střelnici s kachnič- 
kami, která kdysi bývala na Matějské pouti. Na škodu však 
kupodivu není další neduh, kdy se protivníci objevují stále 
na stejných místech - s trochou cviku a dobrou pamětí se 
dají podstatně vylepšit statistiky úspěšných zásahů. Říkejte 


Pozitiva: 

- Kusy těl létají vzduchem. 

- Střílení nic netušících 
vojáků je legrace. 


Negativa: 

- Neskutečně trhané, 
předpotopní grafika. 

- Tohle snad není hra 
na PS2. 


Bezmyšlenkovitá first-person 
střílečka, která se dá jen 
stěží označit alespoň za 
průměrnou. Nejde oa nic 
jiného než o čisté násilí 

bez špetky invence. 


Grafika | | Neníto náhodou PSone? 


si tomu třeba lenost programátorů, ale kupodivu JE zábavné 


ustřelovat panákům hlavy, ještě než stihnou zamířit. Bohu- Zvuk Nic moc, snad jen hudba občas potěší. 


Žel se to samé někdy stane i vám - jakmile se na obrazovce Hratelnost | Nejdříve uspokojivá, pak čím dál víc nudná, 


Životnost | Spousta levelů, ale kdo by to šel znova. 


objeví víc postav, začne obraz natolik trhat, že byste netrefili 


D4 
as 
as 
26 


———E E 


PlayStation.c 075 


P Pb Nb 
POS 13/22 0:38.4* 
LAP 1/4- 0:87 


FISICHE 
JORDAH 


Vydavatel: Electronic 
Arts 

Vývoj: EA Sports 
Počet hráčů: 1-2 

Na pultech: V prodeji 
Web: 
www.easportsf1.com 
60Hz mód: Ne 
Widescreen: Ano 
Surround zvuk: Ne 
Periferie: Volant 

s force feedbackem 
Angličtina: Střední 


Rekapitulace 

EA Sports vlastní a náležitě vyu- 
žívá licence snad na všechna 
hlavní sportovní odvětví - 

od automobilového závodění 
přes americký i evropský fotbal 
a hokej až třeba po golf. Licenci 
na F1 vlastní studio teprve od 
roku 1998, ale teprve nedávno 
jim začalo šlapat na paty SCEE 
s Formula One 2001. 


PRESS START BUTTON TO EXIT 


Replay odhalí zajímavé 
karamboly. 
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RELENZE A 


PSX 


IRVINÉ 
JAGUAR 


MPH30 Ul 


Nejen Takuma Sato 
jezdí v Jordanu jako 
prase, 


Snad každý pořádný fanoušek kohokoliv-jiné- 

ho-hlavně-ne-Ferrari už v letošní sezóně F1 

alespoň jednou zažil den, kdy měl sto chutí 

zadupat jistého čtyřnásobného šampióna 
kamsi hluboko do země. Snad právě v předtuše dalšího 
neskutečně nudného ročníku formulového mistrovství vydali 
Electronic Arts další díl svých „ef jedniček“ s prozaickým 
názvem F1 2002, 

Jak je tomu u EA dobrým zvykem, i F1 2002 se holed- 
bá licencí na aktuální sezónu formule 1 včetně všech vozů, 
jezdců i tratí - Montoya se tedy opravdu jmenuje Montoya 
a skutečně jezdí za Williams a Yoong skutečně dělá ostudu 
v černém monopostu Minardi. Jenže ouha - představte si, 
že se řítíte po „oficiálním licencovaném Hockenheimu 
2002“ celí natěšení, že konečně uvidíte na vlastní oči nově 
přestavenou trať, ale kýžená vracečka ne a ne přijít. Místo ní 
jen notoricky známá dlouhá rovinka uprostřed lesů zakonče- 
ná obligátní vlásenkou. 

Nač se zdržovat - rychle vyberte svého favorita, zvolte si 
okruh a dejte se do závodění. Ještě volba mezi arkádovým 
a „simulačním“ ovládáním, prolétnout dvěma volnými tré- 
ninky, v boxech trochu poupravit parametry vozu, zajet 
solidní kvalifikaci, „odchodit“ warmup a honem na start. 
Okruh i okolní auta vypadají na pohled celkem pěkně, ale 
problém nastane už v první zatáčce. Auto má tendenci jít do 
smyku, ale obraz skáče tak, že nemáte moc velkou šanci 
s tím něco udělat. Nepříliš plynulá grafika spolu s chaotic- 
kým ovládáním a místy přinejmenším netradičním fyzikál- 
ním modelem tak kromě jízdních schopností prověří i trpěli- 
vost, protože dost často má člověk nutkání rozdupat ovla- 
dač, vyhodit televizi z okna a konzoli... ale ne, do záchodu 
se PS2 fakt nevejde. Ježděním v F1 2002 se z vás prostě 
druhý Fittipaldi nestane... 
na své díky „vlajkovým“ pravidlům FIA. Kupodivu jsou zvlád- 
nuta lépe než u mnohem sofistikovaněji se tvářící PC verze - 
kromě toho, že vám zde traťoví komisaři skutečně UKAZUJÍ 
vlajky (tedy nikoliv pouze jejich ikonky), je velmi snadné 
dostat nějakou tu penalizaci. Stačí například „ulít“ start, 


předjíždět při žlutých vlajkách, nešikovně napálit soupeře 
nebo nedobrzdit v boxech na limit - a hned je tu stop-and- 
£0. Samotné interaktivní průjezdy boxy jsou sice napoprvé 
či napodruhé velice zábavné, pak jen zdržující rutinou. 
Kromě samotného závodění přidali vývojáři i několik 
zajímavých zpestření - pod kolonkou EA Cards se skrývá 
několik desítek licencí, k jejichž získání je nutné splnit roz- 
manité úkoly, challenges. Například vás posadí do kokpitu 
Arrowsu s jasným cílem - projet první pasáž po startu v co 
nejkratším čase. Zatím to zní relativně neškodně, ale ke spl- 


p RESULTS 


TASK 
BRAKÉ TO LIMIT 
BRAKÉ TO oo 
TURN IN 
nění limitu na „zlatou licenci“ je nutné prokousat se během AecHERATE 
prvních pěti zatáček o nějakých dvanáct míst vpřed. -= 
S Arrowsem! Fuj! Mimoto si můžete zkusit také závod jeden = 
na jednoho proti týmovému kolegovi nebo v multiplayeru 
vydrtit některého skalního fanouška rudých vozů z Maranel- 
la. Právě tahle omáčka dokáže hru skvělým způsobem 
zpestřit - sám jsem strávil nekonečné hodiny v zoufalé 
snaze dokončit všechny challenges na zlatý limit. 

Pokud toužíte mít doma pěkné „oficiální“ formule, 
u kterých se pobaví celá pánská část rodiny, pak je pro vás 
F1 2002 tou pravou volbou. Fanoušci realistického závodě- 
ní však ani nemusí zvedat zrak od Gran Turisma 3, stejně 
tak milovníci adrenalinu nepošlou do starého železa Wipe- 
out či Burnout. F1 2002 je prostě solidní formulová hra - 


nic víc a nic míň.) Lukáš Codr 
F1 2002 
i; = 
Pozitiva: Negativa: Solidní hratelnost, oficiální 
- Oficiální licence. - Nepříjemné ovládání. | licence a několik vynikajících 


- Nápadité Challenges. - Nízký framerate. nápadů - bohužel také 


- Dobře zvládnutá - Schumi pořád vyhrává. | problematické ovládání 
pravidla FIA. a nízký framerate. Dobrá, 
ale nikoliv výborná formulová 
hra. 
Grafika | | Lepší průměr - neoslní ani neurazí |az 
Zvuk Dobré rádio z boxů, odporný motor 


Hratelnost | Často na tom jednoduše „uletíte“ 
Životnost | Snad vydrží do příštího dílu 
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INTERACTIVE, PIT 
BRAKEÉ TO PIT 


INTERACTIVE PIT STOP 


INTERACTIVE PIT STOP 


Velmi hezká želva ve 


about the 


Why don't) 


rior of th 
k him'ab 


adventur na PC. 


Vydavatel: Capcom 
Vývoj: Arika 

Počet hráčů: 1 

Na pultech: v prodeji 
Web: 
www.capcom.com 
60 Hz mód: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 
Angličtina: průměrná 


Rekapitulace 

Za podmořským šílenstvím, 
nevinně nazvaným Everblue, se 
skrývá tým Arika, který už má 
na svědomí hru Street Fighter 
EX3 na PS2. Doufejme jen, že 
v případě Everblue nebudeme 
svědky dalších EX dílů. V poly- 
kání mořské vody budoucnost 
her, zdá se, není, 


S lepší výbavou objevíte 
možná i Titanik. 


velmi podprůměrné hře. 


Pobíhání ve městě připomíná 
staré dobré časy point 8 click 


Z Detaily rybích hlav ocení 


' 
S 
k- řada rybářů-amatérů, 
W 
V. 


hráči bohužel ne. 
tordf 
- 


Nové koncepty a originální herní náměty jsou 
vždy nadšeně vítány, protože se vždy snaží při- 


nést změnu, či odlišný pohled na věc. Hrdí 
vývojáři se tak často stávají vzory pro ty méně 
zdatné a sbírají ocenění v odborných časopisech a na růz- 
ných herních festivalech. Občas se ale stane (ještě že ne 
zas tak často), že se projekt s potenciálně originálním obsa- 
hem dostane do společnosti neprodejného bředu, který je 
na první pohled identifikovatelný jako pěkná blbost. Určitě 
existuje řada dobrých důvodů, proč se realizaci některých 
nápadů zkušení vývojáři chytře vyhýbají a nechávají je pro 
nezkušené zajíce. Koupili byste si třeba závody v chůzi na 
20 kilometrů nebo simulátor cenovkování zboží v Carrefou- 
ru, byť v revolučním 3D enginu? Asi ne, nebo spíše jedno- 
značně NE! 

Co ale proboha donutilo slavný Capcom kazit si jméno 
zbytečným simulátorem potápění, když už se o něco podob- 
ného - a s velkou ostudou - pokusila na PSone Konami, to 
se asi nedovíme. Everblue je přesně tou hrou, která od 
samého začátku vypadá podprůměrně, ale občas se vynoří 
nějaký detail, který může vzbudit dojem, že stojí za to věno- 
vat se potápěčské onanii dalších pár minut. Vše se odehrá- 
vá na malém ostrůvku Deadalus, který slouží jako základna 
pro Lea, potápěče amatéra, který v adventurním stylu přijí- 
má drobné úkoly od obyvatel ospalého městečka. Jako by 
náhodou najde Leo odpověď na všechny úkoly právě v oce- 
ánu, a protože se nejedná o žádná podmořská jatka, stane 
se vaším nejlepším přítelem nikoliv harpuna, ale sonar. Už 
od prvního zkušebního ponoru do pobřežních mělčin, kde 
hra opustí izometrický nadhled a přepne se do 3D, vás 
obklopí spousta podmořské fauny. Malé rybky, hvězdice, 
medúzy, koníci a zvědaví delfíni ještě více zahušťují poměr- 
ně kalnou vodu, kterou atmosféricky probublává na hladinu 
spotřebovaný vzduch. Trochu to připomíná požárníka Darth 


Chátrající vr 
člunu láká k proz. 


Vadera, který si v potápěčské výstroji odskočil na dovole- 
nou, než rekonstruovaná Hvězda smrti zničí toto bohulibé 
místo a s ním i celou planetu. 

Aby potápění nebylo tak jednoduché, musíte čas od 
času koupit lepší vybavení (kyslíkové láhve s větší kapaci- 
tou, vychytanější sonar, silnější baterku, tlustší neopren 
atd.) Regulérním tréninkem se vám také zvyšuje stamina, 
takže můžete doplavat dále. S lepším vybavení a staminou 
se pak můžete ponořit hlouběji, plavat rychleji a vydržet pod 
hladinou o poznání déle. Dobrodružné hledání potopených 
pokladů je však neuvěřitelně pomalé a únavně zdlouhavé, 
nehledě na grafiku, která k překousnutí vláčného spádu roz- 
hodně nepovzbuzuje. Navíc díky sonaru, který sice dokáže 
určit polohu a časem i druh předmětu (dřevo, kov), ale už 
neumí rozlišit, zda se místo zlaté cihly nejedná o zrezavělou 
kotvu, absolvujete řadu slepých výlovů. Některé podmořské 
výjevy jsou sice krásné, ale jinak se Everblue moc hrát 
nedá, a to ani po kouskách. (I Petr Bulíř 


EVERBLUE 


[82 « S m m = 


Pozitiva: 

- Jediné potápění na PS2 - 
detailní záběry života 
podmořského planktonu. 


Negativa: 

- Zoufale pomalé 

- příliš málo akce 

- odpudivá adventurní 
část hry. 


Kdyby se místo pokladů v po- 
topených lodích objevovali 
zombíci žraloků a jiné havěti, 
asi by to dopadlo lépe. Sku- 
tečné potápění je mnohem 
lepší, takže radši šetřete na 
potápěčský kurs, který není 
o mnoho dražší než Everblue 
na krámech. 


ad 


Grafika | | Rybí,vodní, mořská, tyrkysová, studená brr.. ale 3D. 

Zvuk M. David a jeho Discoborci jsou proti hudbě ve hře uměním, 
Hratelnost | Potopit, hledat, usušit, prodat. Opakujte do zblbnutí! z| 
Životnost | Velkýa téměř prázdný oceán, kde můžete jen tak plavat |24 
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Vodotěsným foťákem lze zachytit cokoliv podezřele 
podezřelého, jako třeba zrezavělou kostru autobusu. 
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ARMY MEN: RTS 


Ž 


Sórgo 
Malí chlapíci ve 
VELKÉ krajině... 


Vojáky a vozidla můžete ovládat jednotlivě, nebo je sdružovat 
do skupin s koncentrovanou palebnou silou. 
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Press the L2 or R2 buttons to rotate the buliding j 
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Promyšlená výstavba je 
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Bitva o sporák. 


- OK, chlapi, 
s braňte tuhle 
špachtli! 
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HR STEN: RTS 


Zdecimova 


Vydavatel: 3D0 
Vývoj: Pandemic 
Studios 

Na pultech: v prodeji 
Angličtina: nenáročná 
Web: www.3do.com/ 
armymen/rts 

Počet hráčů: 1 

60 Hz: ne 
Widescreen: ne 
Surround zvuk: ne 


Rekapitulace 

3DO pověřilo vývojem hry Army 
Men: RTS firmu Pandemic Stu- 
dios, tvůrce her Dark Reign 2 

a Battlezone 2. Výsledkem je 
titul, který výrazně ční nad 
předchozími hrami Army Men, 
a napravuje tak pošramocenou 
reputaci zelených plastových 
vojáčků. Pandemic Studios 
mají na triku rovněž Triple Play 
Baseball 2002 a v současnosti 
pracují na taktické hře nazvané 
C-Force. 
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Slovní spojení „Army Men“ asociuje nepříjem- 
né pocity. Předchozí hry této volné série od 
3DO dokázaly urazit i podprůměrně inteligentní 
členy naší redakce, a zaslouženě jim tedy patří 

čelní příčky žebříčku dosud nejhorších produktů pro PS2. 

Pro osvěžení paměti: ohodnotili jsme již dříve Army Men: 

Sarge's Heroes známkou 3/10, Air Attack: Blade's Revenge 

1/10 (hry vyšly před zahájením činnosti českého OPS2, 
proto uvádíme hodnocení britské edice našeho časopisu - 
pozn. red.). Nicméně tato poslední hra naznačuje, že žádné 
prokletí není věčné. Autor tohoto článku si ještě před recenzí 
na poznámkový blok vypsal seznam přídavných jmen jako 

„otřesná“, „ukrutně nudná“ a „strašně příšemá“, ale jak se 

zdá, tentokrát přijde moje příprava vniveč. 

Pravda je krutá: noví Army Men přinejmenším „nejsou 
špatní“. RTS v názvu hry naznačuje real-time strategii 
a odkazuje na základní východisko 3DO: namixovat svět pla- 
stových vojáčků s klikacími principy her typu Command 
Conguer, což se na první pohled jeví jako přirozené spojení 
(zejména pokud jste v dětství vedli válečné výpravy napříč 
svým pokojíčkem). Výsledkem práce Pandemic Studios je 
taktická válečná hra nazíraná z „ptačí“ (přesněji řečeno lid- 
ské) perspektivy a zahrnující stavbu budov a výrobu jedno- 
tek. Přebíráte velení nad zelenými silami, které vedou neko- 
nečnou válku proti hnědým protivníkům. Obě strany mají 
k dispozici široký arzenál umělohmotných zbraní, počínaje 
samopaly, ostřelovacími puškami a bazukami a konče tanky 
a vrtulníky. Líté boje se odehrávají v prostředích známých 
třeba z Micro Machines (aneb z vašeho bytu) - postel, 
kuchyňský dřez, obývák... 

Army Men: RTS jsou, stejně jako Command © Conguer, 
založení na principech hromadění surovin a budování zákla- 
den. Máme zde dva druhy surovin: plastik a sílu. Plastik slou- 
ží k výrobě nových vojáků a dopravních prostředků, ale ty 
potřebují zároveň i sílu (zřejmě jakási síla představivosti, 


umělohmotná armáda po stopadesáté. Vlije jí nový žánr krev do žil? 


která oživuje hračky v dětské mysli). Ke zničení nepřátel za 
účelem výstavby nové základny se hodí vyrobit Resource 
Depot, který efektivněji sbírá plastik i energii, postavit kasár- 
na (za účelem zvýšení stavu pěchoty) a garáže (výroba jeepů 
a tanků). Takže nakonec stavíte a stavíte a hledáte ideální 
rovnováhu mezi produkcí nových jednotek a vylepšováním 
stávající infrastruktury. 

Výsledkem je zábavný a hratelný kousek. Ovládání je 
promyšlené a úvodní tutorial vám hezky předvede základy 
pohybu, výstavby i boje. Jádrem hry je sice Campaign, ale 
úspěch v ní vám odemkne dalších šestnáct samostatných 
misí ve vedlejších módech Great Battles a Special Opera- 
tions. Army Men: RTS ovšem nejsou obdaření kdovíjakou 
Al a často se můžete spolehnout na primitivní taktiku „je 
nás víc“ Bez strategického uvažování se ovšem neobejde- 
te. S nastavitelnou obtížností můžete navíc tuhost misí 
ušít přímo na míru svým schopnostem. 

Takže: Army Men: RTS jsou mixem lehčí strategie 
s grafikou a tematikou ala Příběh hraček. 3DO si zaslouží 
náš potlesk za vytrvalost, která konečně jednou vedla 
k dobré hře. Teď už jde jen o to, udržet správný kurz. 

[I Dean Evans [překlad Michael Mlynář] 


ARMY MEN: RTS 


BULELDOZER 


Release R1 to place this buliding 
SOE 
| S EJ 


Resource Depot 


die 

k 
Tady to vypáďá Jako 
na Dukle. 


REGONÁLNÍ 
ROZVOJ 


Válka mezi zelenými a hnědými nepolevuje. 
Někdo tvrdí, že nejlepší obranou je útok, 

ale ač je to k nevíře, občas je nejlepší obranou 
pořádná obrana. 


1356 V 


* 


Bulldozer 


Úspěšná destrukce vyžaduje nalezení optimální 
rovnováhy mezi chrlením bojových mas a válečné 
techniky s investicemi do posílení obranyschopnosti 
vlastních základen (například stavbou obranných věží). 


Water G "a 
ater u * 


Jakmile jsou jednou zdroje plastu vyčerpány (jako 
například tato vodní pistole), rozjedou se vaše 
těžební stroje hledat zásoby nové. Proto nesmíte 
sedět na zadku, ale expandovat vstříc prosperitě 
a vítězství. 


Pozitiva: 

- jedna z mála real-time 
strategií pro PS2, 

- příjemně animovaná 


Negativa: 

- slabá Al, 

- málo nápadité mise, 

- nepříliš pestré jednotky 


Army Men: RTS vrací 
zatracovanou značku 
do života. Na poslední chvíli. 


grafika. a útoky. 
Grafika | Výrazná, ale technicky nedokonalá. 
Zvuk | Hudba a efekty vojenského drilu. 


Rail gunem způsobíte spoustu velkých 


explozí. 


Táboříme dál? 
Ne v hořlavých stanech. 


jal 


Na Ve 


trochu komické pohyby vojáků. 


Můžete si přiblížit pohled a sledovat 


Až vám ovládání Fireblade přejde do krve, 
hned to bude o něčem jiném. 


Pro lepší efekt si můžete 
vybrat z několika pohledů. 


Vydavatel: Midway Pamatujete na stařičký Desert Strike na hned dva typy vrtulníků: Vendetta (útočný vrtulník se skvě- 
Vývoj: Kuju Sega MegaDrive? Mix skvělé akce, taktické- lou výzbrojí) a Talon (transportní vrtulník, který může nabí- 
Na pultech: v prodeji 


Počet hráčů: 1 

Web: ww.midway.com 
60 Hz mód: Ne 
Widescreen: Ne 
Surround zvuk: Ne 
Angličtina: Nenáročná 


Rekapitulace 

Kuju si získalo prýmky realistic- 
kými leteckými simulátory na 
PC a naposledy dokončilo 
skvělý, ale trochu divný Micro- 
soft Train Simulator. Fireblade 
je ale jen jedním z jeho projek- 
tů pro PS2 - nejvíce nadějí se 
vkládá do Reign of Fire, který 
BAM! vydá letos v září. 


ho myšlení a trochy toho prostoduchého 

moralizování (dobří rozstřílejí ty špatné) z něj 
udělaly nejslavnější vrtulníkovou videohru od dob Choplif- 
teru. Proto se samozřejmě po svém vzniku - vyšel v roce 
1992 - dočkal mnoha následovníků, ale v podstatě jej už 
žádný nepřekonal, mnohdy ani nedogoňal. Ani jinak pro- 
pracovaná série Thunderhawk od Core Design nijak zvlášť 
neoslnila. 

V případě Fireblade si brzy uvědomíte, že toho má 

s Desert Strikem společného poměrně hodně. Důraz je 
kladen převážně na dobré reflexy a velké exploze. Výběr 
a zaměřování cílů je velmi podobné a stejně tak se po 
vzoru stařičké videohry můžete pustit i do sekundárních 
cílů, máte-li zájem. Hlavně ale jde o zážitek jako z Desert 
Striku, což není vůbec na škodu. Jestli byl styl hry 
podobný klasice z MegaDrivu již od počátku záměrem 
Kuju, toť otázka. Každopádně až po vaší kulometné 
palbě vybouchne hned několik nepřátelských jednotek, 


rat vojáky). Nemůžete si sice vybrat, s kterým kdy poletíte, 
ale i tak přidává existence druhého stroje s jinou výbavou 
a výzbrojí hře na rozmanitosti, 

Zpočátku budete mít možná problémy s ovládáním. 
Otáčení a rychlost měníte levým analogovým ovladačem, 
úhyby a klesání/stoupání pravým. Ale jakmile podlétnete 
raketovou salvu a vyhnete se nebezpečným překážkám, 
zatímco na cíle vyprázdníte zásobníky a raketomety, hra si 
vás definitivně získá. 

Hlavní kritika se týká nevýrazné vizuální stránky a krát- 
kosti hry. | když ony čtyři kampaně můžete projet znova 
a zkusit získat všechny medaile, je otázkou, zda to vzhle- 
dem ke spoustě jiných dobrých PS2 her stojí za to. Fanouš- 
ci Desert Striku budou určitě nadšeni, ti ostatní zřejmě 
méně. [] Mark Wahlbank (překlad Tomáš Smolík] 


užijete si to stejně. FIREBLADE 
Přejděme k příběhu, respektive v tomto případě === — 
kjeho absenci. V Kuju naštěstí omezili střihové sekvence Pozitiva: Negativa: Překvapivě kvalitní 


a trapné moralizování na úplné minimum. Sice zde samo- 
zřejmě je jakási zápletka, která propojuje jednotlivé mise, 


- uspokojivá destrukce, 
- vychytaná výzbroj 
a vybavení, 


- bohužel docela krátké, 
- vizuálně nemastné, 
neslané, nevýrazné 


ale potřebujete vědět jen dvě věci: červení jsou ti špatní, - vrtulníkových her moc není | textury, © 
modří ti dobří. Ve výsledku to nijak nevadí - naopak kon- Éá 


centrace jen a jen na čistou akci je ku prospěchu věci. 
Fireblade vybočuje z řady několika novinkami. Elekt- 
romagnetické bomby, maskovací zařízení, turbo nebo tele- 
skopické zbraně pro likvidaci vzdálenějších cílů dávají 
dohromady helikoptéru, kterou vám bude závidět i airwol- 


vrtulníková střílečka 

se spoustou atraktivní 

a nápadité výzbroje. 
Škoda, že nevypadá lépe. 


Od PS2 čekáme lepší 


Zvuk Skvělé výbuchy, parádní kanonáda 


Hratelnost | Kvalitní destruktivní rodeo 
Ž Slabá motivace pro opakované hraní 


£ 
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FIREBLADE 
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fovský Jan-Michael Vincent. Navíc budete moci ovládat 


PlayStation.c 
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Carla 
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BRITNEY"S DANC 


E BEAT 


Britney neovládáte 
přímo. Objeví se jen 
občas. Za „odměnu“. 


Leana 


Pruh u dolního okraje obrazovky 
ukazuje, kdo právě dělá méně chyb. 


E ; : L Jih 
Čím lepší skóre, tím více zatápíte 
svému protivníkovi. 


BRITNESS DANCE BE 


se 2 


Doba malin nezralých až po práh ženskosti - období, ve kterém najdeme Britney v její nové videohře. 


Vydavatel: THO 
Vývoj: Metro Graphics 
Počet hráčů: 1-2 

Na pultech: v prodeji 
Angličtina: 
jednoduchá 

Web: thg.co.uk 
60Hz: ne 
Widerscreen: ne 
Surround zvuk: ne 
Periferie: taneční 
podložka 


Rekapitulace 

Pokud si všimnete log, objevíte, 
že Britney 's Dance Beat vyvíjel 
veterán na poli rytmické akce — 
společnost Metro Graphics. 
Přesně ta společnost, která ve 
spolupráci s Enixem vypustila 
první tancovačku Bust-A-Groove 
pro PSone. Což je dodnes jedna 
z dobrých variant, jak zabít čas... 


080 PlayStation.c 


Obyvatelka popového pantheonu. Její jmé- 
no je mezi pěti nejhledanějšími výrazy na 
internetu (ovšem obvykle v kombinaci 
s „nahoře bez“). Zkoušela napsat román, 

zahrála si ve svém vlastním filmu a navíc je majitelkou 

restaurace v New Yorku. A teď můžete dostat kousek 

z Britney i na svou konzolu. Britney's Dance Beat se 

0 vaši přízeň pokouší hned na dvou frontách. Jednak jde 

samozřejmě o klasickou podporu Britney a jejího image - 

princezna popu tak zvyšuje prodej nejen svých nahrávek. 

Na druhé straně se nápad s omalovánkovou Britney a je- 

jími přednostmi veze na vlně stále populárnějšího žánru 

rytmické akce. Tedy další zářez do mladého žánru. Struč- 
ně, Britney's Dance Beat stojí a padá na vaší schopnosti 
ovládat princezničku nebo být jí ovládán. 

Jako u většiny rytmicky akčních her (za poslední 
dobu třeba Mad Maestro!, Gitaroo Man či Freguency) vy- 
padá ovládání dost jednoduše. Každé setkání s Britney's 
Dance Beatem testuje koordinaci vašeho zraku, horních 
končetin a joypadu (případně dolních končetin a taneční 
podložky) a schopnost provést vše v ďábelsky rychlém 
sledu. 

Ve hře přijde na řadu hned osm ovládacích tlačítek, 
pravá ruka má na starost ©, ©, © a ©) zatímco 
levá zápasí se čtyřmi směry na D-padu. Ve spodní části 
obrazovky vidíte v kole rotující modrý pruh. Jakmile zač- 
ne hrát písnička, objeví se na okraji kola různé symboly. 
Vaším úkolem je mačkat příslušná tlačítka v okamžiku, 
kdy přes ně přejíždí rotující pruh. Odměnou je vám narů- 
stající skóre. 

Pochopitelně platí, čím méně chyb, tím více bodů - 
a tím lépe vaše postava tančí. Na pódiu ale nejste 


sami, vždy tančíte proti konkurenčnímu tanečníkovi. 
Ukazatel vespod obrazovky dává vědět, kdo ve vzájem- 
ném měření sil právě vede. Roli hraje počet chyb a cel- 
kové skóre. Jak už bývá u rytmických akcí zvykem, zákla- 
dem je dobré načasování, reflexy a psychická odolnost - 
omílání sekvencí tlačítek je poněkud hypnotizující. Nej- 
prve vás Britney v pomalém tempu oťukne na Baby One 
More Time, pak trošku zrychlí při Stronger, abyste byli 
připraveni na docela zuřivé tempo I'm A Slave 4U. Ryt- 
mus zrychluje s každou další písničkou (symboly naska- 
kují rychleji a častěji) a také rotující pruh se nad symbo- 
lem moc dlouho neohřeje (kratší reakční doba). Zkrátka 
přituhuje. 


SEXY TANCE 

Obtížnost hry stoupá - zrychlují se písničky a přibývá 
symbolů. Ale to je jen začátek. Najdeme tu celkem deset 
kousků - nejprve pět zkrácených mixů, pak přichází na 
řadu pětice plných verzí, Ty první zaměstnají jen vaši pra- 
vici nad čtyřmi tlačítky se symboly Sony. Druhá půlka už 
přidává i směry na D-padu a obtížné kombinace s před- 
chozí čtveřicí tlačítek (pro ilustraci: podrž © a €). 
Jestli ani tohle pro vás není dost, v některých písničkách 
se dočkáte i náhlé změny symbolů těsně před tím, než 
přes ně přejde rotující pruh. Jindy se symboly rozhodnou 
měnit svou polohu - účelem je dohnat vás ke ztrátě kon- 
centrace, zmatku a ničit těžce dobyté skóre. 

Každý kousek, respektive výstup, je tanečním sou- 
bojem s rivalem, kdy stisky vašich tlačítek přímo ovliv- 
ňují kvalitu tance protivníka a naopak. Pokud se vám 
podaří zatančit bez chyby těžkou sekvenci, váš protiv- 
ník dostane příděl extra symbolů a jeho taneční parket 


[ Carla BE 


S postupujícím časem se musíte vypořádat s náročnými 
kombinacemi tlačítek a směrů. A s mozoly na prstech. 


Zapomeňte na to, co se děje na pódiu. Pro vás 
existuje jen rotující pruh a naskakující symboly. 


č 


POPHVĚZDOA © 
PRVNÍ SETKÁNÍ 


Vše je založeno na jednoduché věcí. Britney 
hledá tanečníky pro svou příští šňůru a pořádá 
konkurz. Uspět mohou jen ti nejlepší. 

Máte na to? 


Enriaue 


Šest virtuálních tanečníků jde zkusit své štěstí - tři 


muži (Rob, Dan a Enrigue) a tři ženy (Elisa, Leana 
a Carla). Vyberte si jednu z postav a můžete se ve 
stále těžších kláních protancovat až k Britney. 


Tanec je založen na rychlém sledu mačkání akčních 
tlačítek a směrovek podle toho, jak se objevují 
symboly na obrazovce. Naskočí ©, v okamžiku, kdy 


přes něj přejíždí rotující pruh, zmáčkněte ©. Naskočí 


©... Už chápete? 


„Baby One More Time" 


pinormal 
Oopst. Didi It A 


F 3 
DIFFICULTY 


Hormat 
3. "Stronger" 
normal 
4. "Overpratected“ 
normal 
: n AlSlave 4 


normal "138 . 
Ú SELECT MUSIC © uccerr 


Jelikož to je o Britney, budete všechno to bláznivé 
mačkání čudlíků podnikat za zvuků jejích pěti 
šílených písniček - Baby One More Time, Oops! I Did 
It Again, Stronger, Overprotected a I'm A Slave 4 U. 


nriaue 


Osmý kousek - osmý výstup. Jenomže Elisa je 


i X I 9 


Enrigue 


zatraceně dobrá. Bude to chtít bleskové reflexy. 


W"" VHP PEK 
| Enriaue i n 


// Dobré načasování, 
reflexy a psychická 
odolnost — omílání 
sekvencí tlačítek je 
poněkud hypnotizující// 


je hned o něco ošklivějším místem pro život. Na druhou 
stranu pak u nejtěžších písní nastává peklo i pro vás. 
Zvlášť u výstupů číslo osm, devět a deset je smršť stis- 
ků tlačítek a směrů tak náročná, že vyžaduje bezmála 
reflexy rytíře Jedi. Z podobného faktu pramení i další 
háček. Styl tance oponenta ovlivňuje dynamicky příděl 
symbolů na váš parket, nejen vy můžete komplikovat 
druhému život, perfektní tanec protivníka přidělá hro- 
madu práce i vám. Můžete tak zapomenout na možnost 
naučit se kroky nazpaměť v tréninkovém módu a spolé- 
hat na jejich zapamatování. K přežití v Britney's Dance 
Beat zkrátka potřebujete velkou dávku tréninku, hbité 
prsty sólového klavíristy a božskou šikovnost. 

Aby vám zůstala nějaká motivace, při hře pro jed- 
noho hráče vám finální výše vašeho skóre odemkne 
různá videa ze zákulisí Britneyiných (ugh...) koncert- 
ních šňůr. Některá z nich jsou i v interaktivním módu, 
kdy můžete otáčet kamerou o 360“ a prohlížet si dění 
během koncertu. Blahem bez sebe budou ovšem jen 
fanatičtí fanoušci (mluvíme o vášnivých sběratelích 
krabiček a kolekcí s motivem Britney). Upřímně, 
všechna tři videonahlédnutí do zákulisí jsou na jedno 
brdo. Britney okolo profrčí na koloběžce nebo prohodí 


Tanečnice vlevo to má jednoduché, zato brázdiče napravo asi čeká problém... 


pár slov s gorilami ze své ochranky. Vše zabaleno 
v rychlém střihu. 

0 něco přitažlivější je hra pro dva hráče. Ovšem 
jste tu odkázáni jen na pět titulů (v krátké a plné verzi) 
a postavy dle představ Britney. Příznivcům rytmu tak 
hra asi moc dlouho nevydrží. Na nic je i fakt, že většinu 
času strávíte křečovitým sledováním tanečního kruhu 
se symboly a nestíháte sledovat vlastní choreografii 
postav. Nebýt možnosti replaye, asi byste byli odkázání 
jen na sledování tanečních kreací někoho jiného. 

Zábavný, hypnotizující a ve vyšších úrovních frust- 
rujícím způsobem náročný - Britney's Dance Beat coby 
další příspěvek do žánru rytmických akcí. Nutnost pro 
zavilé fanoušky slečny Spears. Pro zbytek nejspíš ne. 
O Dean Evans [překlad: Ondřej Pessr] 


— 
BRITNEY"S DANCE BEAT 
je 


- přitažlivá, ale plytká 
taneční akce 

- nic přínosného 

pro chladnější 

příznivce Britney 


Z hlediska fanouška: 
- „Britney je nejlepší!“ 

- „Britney! Britney! Britney!“ 
- „Milujeme Britney!“ 


Příznivec rytmické akce + fa- 
noušek Britney = Britney's 
Dance Beat, to je jednoduchá 
rovnice s nulovým stupněm 
volnosti. 


Protancujete všechny kousky, 
dostanete příslušné body. Za ty 
dostanete propustky do zákulisí. 
S těmi můžete odemknout exk- 


Britney. 


Záběry ze zákulisí - pět minut 
kostrbatého videa, plného rychlých 
střihů. Nic vzrušujícího. 


Generálka. Víc klipů k muzice. Ale 
hodilo by se interview nahoře bez... 


Tenhle zrnitý záběr je z 360“ 
pohledu na koncert. Analogovými 
ovladači se lze pohybovat po scéně 
a přibližovat či vzdalovat záběr. 


Dobrý motion-capture tance. 


Pouze pět skladeb pořád dokola. 


Životnost | Kolikrát snesete písničky Britney? 
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luzivní záběry z backstage koncertů 


RELENZE 


HIGH HEAT MAJOR LEAGUE BASEBALL 2003/ESPN NBA 2NIGHT 2002 


TB BR W3rd 1-0 


HGH = 
MRIOR LEAGUE BASEBALL 8 


Je jaro, začala basebalová sez...Počkat, zpátky! 


Vydavatel: 3D0 
Výrobce: 3D0O 

Hráči: 1-2 

Na pultech: v prodeji 
Web: 
www.highheat.com 
60 Hz mód: Ne 
Widescreen: Ne 
Surround: Ne 


Baseball je tak americkým sportem, že jen 
X minimum Evropanů vůbec postřehne, který 
tým kubánských emigrantů v těsných kalho- 
tách vyhraje Světovou sérii. To také zname- 
ná, že, ať jde o sebelepší baseballovou hru, jen minimum 
evropských hráčů projeví nějaké nadšení. 

Dosud je díky skvělému ovládání a propracovanosti 
takovým Gran Turismem baseballových her pro PS2 All- 
Star Baseball 2003. Ale zatímco All-Star si drží hráče 
poněkud od těla, aby mu nekazili jeho simulační náturu, 


High Heat vás naopak nechá vše osahat a přímo se zapo- 
jit. Jo, tohle je ta arkádová varianta. 

Hra je velmi flexibilní, můžete si nastavit rychlost nad- 
hozů i odpalů, a přizpůsobit si tak hru svému gustu. Sice 


Kdyby tak hratelnost byla 
| na úrovní kvality animací.. 


ESPN přináší spoustu nejrůznějších detailů, jako 
třeba tyto ovace diváků. 


Vydavatel: Konami 
Výrobce: KCET 
Hráči: 1-8 

Na pultech: v prodeji 
Web: www.espn- 
thegames.com 

60 Hz mód: Ne 
Widescreen: Ne 
Surround: Ne 


Místo akrobatických kousků z NBA Street 
X) Way se NBA 2Night 2002 snaží být suchým 

simulátorem a co nejvěrnějším převedením 

NBA licence ala NBA Live od EA Sports. 
Jenže většina Evropanů zná Michaela Jordana akorát tak 
podle svých tenisek „jordanek“, takže všech těch detailů 
si všimnou jen opravdoví fanoušci basketu. A tím pádem 
se pozornost hned přesune k hratelnosti, která to ale 
neustojí... 

NBA 2Night je seriózním, dospěláckým basketbalem, 
který se chce profilovat rychlými přihrávkami a zakonče- 
ními, ale nemá na to vhodné ovládání. Práce s míčem je 
ve srovnání s takřka instinktivním systémem, který znáte 
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tím pošpiníte zbytky realističnosti, každá směna je ale 
akčnější a více ji prožijete, což je ideální pro zápas ve dvou 
a také o dost lepší, než celou sezónu jen staticky prosedět 
před bednou. 

Bohužel se ale tento živější přístup podepsal na zpra- 
cování hry. Grafika je tak na hraně - opičí postavy polařů, 
nedotažené animace, hráči tu a tam proběhnou skrz jiné 
hráče a míček jim občas vypadne z ruky hodně podivným 
způsobem. 

Otázkou je, zda jste takovým fandou baseballu, abyste 
se za něj vyhodili dvě tisícovky? | když High Heat možná 
rozpálí lidi, kteří si chtějí zkusit pěkný „change-up“ nebo 
„curveball“, zbylou většinu zřejmě nechá úplně chladnou. 
[I Dave Harrison [překlad Tomáš Smolík] 


= 


REPLAY 


Opakovačky jsou „skvělou“ ukázkou 
celkově suché prezentace. 


HIGH HEAT MAJOR LEAGUE 
BASEBALL 2003 


Pozitiva: Negativa: 
- Hru si můžete upravit dle - Aťto obalí, jak chtějí, 


svého gusta. stále je to jen baseball. 
Nic extra, ale hraje se to 
lobře. Pokud vám pos 
7 | připadal spíše nudný, 
27 | může vám HH sednout. 1 
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OFILAUNÍ MAGAZCEZ 


Všechny opakovačký jso“ 
ve stylu ESPN přenosů. 7 


znkh eposů, tak nějak náhodná, oe)ehy s se ey 
čem proběhnete ke koši a smečujete, nebo to s malým 
hráčem zkusíte za tři body) a to vede k poněkud stereo- 
typní hře. 

NBA Street a NBA Hoopz jsou zábavnější, protože se 
koncentrují na efektní stránku hry. A pokud musíte bodovat 
každých pár sekund, tak proč nepřidat nějaké to salto nebo 
podobný trik. | přes všechny ostatní detaily je ale NBA 2Night 
suchá záležitost, která navíc ztrácí i na podobně zaměřenou 
sérii NBA Live. Podlaha se může lesknout sebevíc a trenéři 
křičet ostošest, ale honba za realismem se této hře velmi 


vymstila.( | Dave Harrison [překlad Tomáš Smolík] 


Ať budete zkoušet zavěsit, jak chcete, ovládání 
vám to nikdy neulehčí. 


ESPN NBA 2NIGHT 2002 


Pozitiva: Negativa: 

- spousta detailů, - nepovedené ovládání 

- realistické animace a slabá hratelnost 
27 | Pečlivost a detail FF 


se nezapře, ale nějak 
S | se při tom zapomnělo 
Životnost na hratelnost. 
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E Beckham 


EZ Beckham 


Vydavatel: Rage 
Vývoj: Rage 

Počet hráčů: 1-4 

Na pultech: v prodeji 
Web: www.rage.com/ 
davidbeckhamsoccer 
60 Hz mód: Ne 
Widescreen: Ne 
Surround zvuk: Ne 
Přídavná zařízení: 
Multitap 

Angličtina: nenáročná 


Rekapitulace 

Když v roce 2001 získali Rage 
Software od Beckhama tříletou 
licenci, zazdili svůj chystaný PS1 
titul UEFA Striker a strávili 
poslední rok tím, že jej masivně 
překopali - museli úplně změnit 
grafiku, všechny soupisky a při- 
dat specifické prvky a minihry, 
aby vše bylo více „beckhamov- 
ské“, Vydání se naplánovalo 
těsně před začátek mistrovství, 
a tak vše vypadalo růžově - než 
si Beck zlomil k lítosti všech 
Angličanů nártní kost. 


Kvalita prostřihů je 
hodně nízká. 
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WHFIH0Y CIEHOHOVEHO 


Dva proti sedmi ve vápně Blackburnu, ale ani tato přesila nezabrání Barceloně dát gól - 
počítačové soupeře je v podstatě nemožné obrat o míč. 


Psát tuto recenzi ještě před prvním výkopem 
X mistrovství světa a snažit se jí dát tematický 

šmrnc je docela fuška, protože uhodnout, 

jak kapitán Svenovy jedenáctky dopadne, je 
prakticky nemožné. Hrdina? Padouch? Bude vůbec hrát? 
Jisté je jedině to, že tahle hra jeho popularitu rozhodně 
nezvedne. 

Je trochu s podivem, že když Pro Evolution Soccer 
pobral všechny možné vavříny, ostatní vývojáři se nepoku- 
sí napodobit hratelnost hitu od Konami, bodovat odstra- 
něním těch několika málo chyb, a přinést tak hráčům per- 
fektní fotbal. Místo toho se nás snaží přesvědčit, že lepší 
je styl arkádovitější (čti: odfláknutější a jednodušší). My si 
ale chceme samozřejmě hlavně dobře zahrát a užít si 
euforie ze skvělých gólů. 

David Beckham Soccer je takový divadelní fotbal - 
hráči ladně kloužou po trávníku a pohybují se bleskovou 
rychlostí s míčem přilepeným u nohy. Osobní souboje jsou 
noční můrou, protože přes všechny možné pokusy 
o vypíchnutí míče skoro nedojde ke kontaktu s protihrá- 
čem. Než si zvyknete na neuvěřitelnou rychlost a nepove- 
dené ovládání, budete se muset smířit s pěknou řádkou 
obdržených branek. 

Na hru, která má obsáhnout vše kolem Beckhamovy 
ikony (podtitul zní: „Trénuj jako on. Hraj jako on. Buď jako 
on.“), je zde spousta školáckých chyb. Vedle nedodělané 
fyziky je to přebytek gólů z neuvěřitelných míst či situací 
a podivná umělá inteligence, která vylučuje jakékoliv pře- 
kvapivé či nečekané situace. Klasickým příkladem je 
rohový kop (bohužel každý). Nad hráči ve vápně se objeví 
joypadové symboly, a pokud budete pokaždé přihrávat 
stejnému hráči, reakce vašeho útočníka i soupeřovy obra- 
ny budou POKAŽDÉ úplně stejné - brankář evidentně 
musel identické provádění svých zákroků odkoukat 
z populárního filmu Na Hromnice o den více. Věřte nebo 
ne, ale až při dvanáctém rohu, zahrávaném uvedeným 


způsobem, se soupeři povedlo dostat míč do bezpečí, a to 
ještě spíš náhodou než úmyslně. Jako další nepříjemné 
„zpestření“ hry působí nečekané zmrazení obrazu při 
nahrávání ošklivých prostřihů u příležitosti gólu, hrubého 
zákroku nebo udělení karty. Navíc se kromě Beckhama 
žádný hráč svému reálnému protějšku nepodobá vizáží ani 
jménem. 

Samotný příběh obrovského úspěchu superhvězdy je 
tak trochu mimo, což je škoda, protože jinak je herní 
nabídka překvapivě kvalitní. Můžete si zkusit celkem deset 
ligových a pohárových soutěží plus několik zajímavých 
módů, kdy se objevíte v průběhu nějakého důležitého 
utkání, které se pro vás vůbec nevyvíjí dobře, s jasným 
cílem zvrátit ten nepříjemný gólový deficit a vyhrát - kla- 
sickým příkladem takové situace je finále Ligy mistrů 
zroku 1999. 

Moře herních módů a možnost editovat týmy a hráče 
dle libosti určitě potěší a hodně této hře přidá. Bohužel to 
ale nic nezmění na faktu, že David Beckham Soccer je pří- 
šerný fotbal. A když vlastně ani nemá na čem stavět, tak 
není divu, že mu první PS2 liga zůstane nevyhnutelně uza- 
vřena. [1 Ryan Butt [překlad Tomáš Smolík] 


DAVID BECKHAM SOCCER 


Chelsea vstřelila gól, 
a tak musí počkat 
několik krušných chvil, 
než se nahraje oslavná 
animace. 


Pozitiva: 

- Velké množství týmů. 

- Vítaná možnost editace. 
- Zbožňujeme Beckhama. 


Negativa: 

- Hraje se příšerně. 

- A vypadá neméně 
špatně. 


Předělat zastaralý fotbalový 
engine z PS1 do 
beckhamovské hry, to 
nemohlo nikdy fungovat. Jen 
to potvrzuje fakt, že slavná 
jména většinou maskují 
špatné hry. 


Životnost Spousta herních módů 


Grafika | | Převážně mizerná, hráči jako bez života as] T 
Zvuk | Nadšené pokřiky, komentář je OK a6| 
Hratelnost | Prostě velmi slabá <| 
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DAVID BECKHAM SOCCER 


V nižší lize fotbalových 
her se to možná zdá být 
nepatřičným luxusem, ale 
DB Soccer každopádně 
nabízí řadu zajímavých 
prvků, které jiným fot- 
bálkům chybí. 


4. Trénink přímáků 
Při tréninku máte možnost 
vyzkoušet si svůj um 
trefováním cílů či panáků. 
Prosté, ale chytlavé. 


2. Editujte, co chcete 
Vytvořte si tým, 
pojmenujte ho, postavte 
stadión a vymyslete si 
design dresu i znak 
mužstva. Pro Evo, vidíš to? 


3. Plejáda týmů 

Hra nabízí přes 150 týmů. 
Jasně, žádné jméno není 
pravé (vyjma Beckhama), 
ale i tak je to o 100 více 
než u Pro Evolution Soccer. 


4. Speciály 

Překonejte Austrálii 

a dejte americké Samoe 
více než 31 gólů, posuňte 
Liverpool k titulu v sezóně 
89/90 vítězstvím nad 
Arsenalem o více než 
jednu branku - prima věc, 
která připomíná zlaté časy 
ISS Deluxe na SNES! 


A pár zbytečných přídavků... 


5. Trapné reklamy 
Podíváte se, co skrývá 
„Adidas Boot Room“? 
Nedělejte to, je to jen 
mazaný pokus, jak vám 
nacpat některé z Beckha- 
mových předražených 
kopaček. 


6. Tohle je Jeho život 
Projděte si Beckhamův 
dosavadní život, spolu 
s nekvalitními, starými, 
tuctovými fotkami. 
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DVO/ANTERNET/PFRPIR/HUDOBR 


Dívat se, číst si a poslouchat... 


O BROTHER, WHERE ART THOU? 


(BRATŘÍČKU, KDE JSI?) 


| Perličky z natáčení 


+ 


v 
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nicméně tam někde uvnitř příběhu se skrývá nejslavnější antická báseň. 

Coenovi si vyhráli s obvyklou kombinací úsměvných příhod a tragikomických po- 
staviček. Křivé pusy, nesmírná tloušťka nebo slepota jsou doprovodnými znaky snad 
každého vedlejšího protagonisty a jejich celková nepatřičnost dává těžké honbě za po- 
kladem snový nádech, Snímek rozhodně není z těch všedních. Dlouho očekávaná DVD 
edice splňuje vizuální předsevzetí - původní tónování obrazu je bezchybně převedeno 
na digitální médium, což byl při uměleckém přechodu našedlých exteriérů do písko- 
vých odstínů a konečně do barvy extrémně náročný úkol. Snímek jako první v Hollywo- 
odu prošel digitální transformací Spirit Datacine a následným barevným dolaďováním 
v počítači a opětovným převodem na filmový pás. Sledovat ostré kontury všech před- 
mětů, minimální ztrátu při kompresi videa a krásně výrazné barvy je balzámem pro 
oči, Ani uši nepřijdou zkrátka: zvuk plní satelitní reproduktory a usadí vás doprostřed 
filmového světa, zvlášť v písničkových výstupech. Písničky nepasují film na muzikál, 
jsou organickou součástí jižanského života a netrhají vyprávění. Disk Bratříčku, kde 
jsi? rozhodně patří k těm nejlepším DVD titulům (nejen) tohoto měsíce. 

Bonusy: Videoklip / Am a Man of Constant Sorrow a krátké dokumenty - jeden o digi- 
tální úpravě filmu, druhý o tvůrčím procesu bratří Coenových. Poslední zajímavý ma- 
teriál srovnává tři scény se storyboardy. Při přeskakování mezi kapitolami několikrát 
záhadně skončíte v závěrečných sekundách poslední scény minulé kapitoly. Všimně- 
te si prázdného místa na zadní straně přebalu — tam evidentně chybí obrázek. 

DVD tech: 2,35:1/anamorfní/DD 5.1 (EN)/CZ titulky/24 kapitol/ 103 minut 
Verdikt: Výborně zpracovaný obraz a zvuk a ještě k tomu inteligentní film - co chtít 
víc? Snad jen hutnější bonusovou sekci. 9/10 


Slepý antický pěvec zajistil všem školákům nutnost učit se o epic- 
kých básních Ilias a Odyssea. Zatímco Iliada pojednává o posled- 
ních 51 dnech obléhání Tróje, Odyssea je zaměřena na popisování 
desetileté Odysseovy cesty zpět na řecký ostrov Ithaka. Název ozna- 
čuje dlouhou svízelnou cestu za vzdáleným cílem. O samotném Ho- 
mérovi není příliš známo a ani jeho díla nejsou přesně časově zasa- 
zena - vznikla snad kolem osmého století před Kristem. 


M 


John Goodman jako Velký Dan 
John Goodman splňuje požadavky Coenů: má podivnou stavbu těla, 
dokonce je to jeho hollywoodský trademark. Ve filmu ztvárnil kyklop- 
skou roli - a bez větších problémů! 


George Clooney jako Everett Odysseus McGill 
Clooney souhlasil s rolí, aniž by četl scénář. „Jen pomyšlení na spo- 
lupráci s Coenovými bylo vzrušující,“ přiznává herec známý z Doko- 
nalé bouře nebo Tří králů. Odysseus musí být švihácký, solidně vyhlí- 
žející a ukecaný - George Clooney s vášní pro pomádu na vlasy je 
mnohem víc! 


Tim Blake Nelson jako Delmar 

Delmar je Delmar. Někde na hranici demence a důvěry v Boží 
spravedlnost se pohybuje jeho nešťastná a v podstatě sedlácky 
prostá dušička. 


Správci rubriky: Pavel Dobrovský a Farid Starman 


M 
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E 
Ethan a Joel Coenovi 

„Natáčíme filmy společně, prostě problémy řešíme dohromady,“ od- 
povídají trochu unaveně bratří Coenovi na věčnou otázku, jak zvláda- 
jí psát a režírovat společně. A ještě tak žánrově rozdílné snímky! Z je- 
jich dílny jsme mohli vidět Me, myself K Irene s Jimem Carreym, sa- 
mozřejmě Big Lebowski a drsné First Blood, Raising Arizona nebo 
Fargo, oceněné Oscarem 1996. 


John Torturro jako Pete 

Tupý trestanec s předkusem je Sirénami proměněn v žábu. Delmar 
ho uchovává do chvíle, než přijde Velký Dan a... on prostě tu žábu... 
ne, není to nic pěkného. 


Kráva jako mrtvá kráva 
Když bandita George Nelson vykřikne, že krávy nesnáší ještě víc než 
poldy, a přitom drží v ruce samopal, má to ubohý dobytek spočítané. 
Realistická smrt několika dojnic přinutila pracovníky The American 
Humane Association, aby se přišli podívat do studia Digital Domain, 
jak umírají digitální krávy. Vzniklo slavné prohlášení: „Scény, ve kte- 
vých je zvířatům ubližováno, jsou simulované.“ 
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Soundtrack 


Jižanské písně, popěvky a odrhovačky z filmu se postaraly o ne- 
všedně prodávaný soundtrack (prodáno pět miliónů nosičů). V 
samotném filmu náhodně zazpívaná píseň I Am Man of Constant 
Sorrow nadzvedne celý stát Mississippi a ta samá zajistila albu 
pět cen Grammy (!). 


Srandiéky 
Jestli by se raději neměl v mezihvězdném 


věnovat vnoučatům... 


IN THE FLESH 


(ROGER WATERS: IN THE FLESH) 


Fllm: Legenda rocku a vůdčí osobnost 
kapely Pink Floyd, Roger Waters, se po 
třinácti letech vrací v kompilačním turné 
In the Flesh. Záznam amerického kon- 
certu z roku 2000 ukazuje Waterse více 
jako umělce než jako zestárlého divoké- 
ho rockera. Po pódiu kráčí pomalu, hra- 
je soustředěně a zpívá tak profesionál- 
ně, až působí odosobněně. Hitovky, jako 
Another Brick in the Wall nebo Wish You 
Were Here, doprovází početná kapela 

a trojčlenný ženský sbor. Jde o kultivova- 
ný zážitek - podle toho se chovají diváci 
(netančí, neskáčou, neskandují, nešílí), 
a dokonce samotní kameramané. Zábě- 
ry se nesnaží protlačit určitý styl režie 

a mnohem víc zabírají celkovou kompo- 
zici na pódiu než samotného Waterse. 
Takový přístup zviditelňuje obrazy promí- 


ROGER WATERS: 


tané na oponu a dává vám pocit, že sku- 
tečně sledujete živý přenos. Je příjemné 
poslouchat ty staré profláknuté melodie 
v novém podání a znalci Watersovy tvor- 
by jistě zaznamenají rozdílné vnitřní 
uspořádání jednotlivých skladeb. DVD /n 
the Flesh je milým překvapením - milým, 
protože zatraceně dobře zpracovaným 
koncertem. 

Bonusy: Zvuková stopa namixovaná 

v DD5.1 a LPCM Stereo nabízí navíc 
anglické titulky písňových textů samot- 
né dokumenty projíždí přípravu turné, 
vypisují životopisy členů kapely a nabí- 
zejí sérii fotek. 

Tech: 2,35:1/neanamorfní/DD 5.1+LPCM 
Stereo/EN titulky/26 kapitol/ 152 minut 
Verdikt: Koncertní DVD, jak má být. 

08/10 


Kříženec Spidermana 
a Mika Tysona. 


EARTH VS. SPIDER 


(PAVOUK ÚTOČÍ) 


Fllm: Hlídač výzkumného ústavu Ouentin 
(Devon Gummersall) si po nešťastné vlou- 
pačce pustí do žil pavoučí DNA jako trest 
za svojí nedbalost. Ke Ouentinovu překva- 
pení i k překvapení jeho sousedky (Amelia 
Heinle), ale ne k překvapení diváků, nabý- 
vá jeho tělo schopností pavouka - nejde 

o hrdinského Spidermana. Hrůzostrašná 
proměna devastuje Ouentinovi tělo i mo- 
zek. A na stopě je policista Jack (Dan Ayk- 
royd). Snímek o člověku-pavoukovi přepra- 
covává stejnojmenný film z roku 1958 od 
zakladatele filmových hororů, producenta 
Lou Arkoffa. Verze z roku 2001 původně 
vznikla pro televizní sérii Creature Feature, 
ve které Stan Winston z trikových laborato- 
ří ILM obhajoval vůdčí pozici v oblasti ho- 
rorových designů. Maska a kostým lidské- 
ho pavouka nabývá pod jeho taktovkou 


skutečně odpudivého a maximálně funkč- 
ního vzhledu, zajišťujícího noční můry 
všem arachnofobikům. Popis člověka po- 
malu se měnícího ve hmyz ukazuje na ne- 
smyslnost genetických pokusů, ale hlavně 
se zabývá nepříliš častým motivem: jestli 
existuje řada superhrdinů pozitivně ovliv- 
něných mutací, kolik je asi těch nešťast- 
ných? Každá evoluce si žádá slepé uličky. 
Bonusy: Necelé dvě minuty se drze nazý- 
vají „Making of...,“ nedozvíte se z nich 
prakticky nic. Filmografie obsahují pouze 
výpis prací Stana Winstona a Dana Aykro- 
yda, nejzajímavější proto zůstává bohatá 
fotogalerie'a několik trailerů. 

Tech: 1,78:1/anamorfní/DD 5.1 (EN)/EN 
titulky/28 kapitol/86 minut 

Verdikt: Zajímavý film inspirovaný komik- 
sovým světem. 04/10 


STAR TREK: THE NEXT 


prostoru. 


GENERATION SEASON 2 


(STAR TREK THE NEXT GENERATION SEASON 2) 


Fllm: Druhá sezóna kapitána Picarda 

a jeho lidí přiletěla s pouhými dvaadvace- 
ti epizodami (šest DVD), což je důsledek 
odborové stávky v roce 1988. Na palubě 
tentokrát chybí doktorka Crusherová, je 
nahrazena doktorkou Pulaski (Diana Mul- 
daur), a přibyla společenská místnost na 
přídi s nečekanou obsluhou za barem - 
Whoopi Goldbergovou. Dobrodružství En- 
terprise mají oproti první sezóně komič- 
tější nádech a je vidět, že upjatost herců 
z minula se v přátelském prostředí na 
můstku zcela rozplynula. Poprvé se setká- 
me s Borgy, tehdy ještě lidštějšími, pro- 
zkoumáme vnitřní rasové konflikty Worfa 
a Datovu neschopnost adaptovat se na 
lidské myšlení. S postupující tenzí mezi 
scenáristy upadala kvalita dílů, až jeden 
z posledních je zvráceným příkladem pro- 


METROPOLIS 


(METROPOLIS) 


Fllm: Fritz Lang natočil roku 1926 Metro- 
polis - film o (ne)zcela dokonalém utopis- 
tickém městě, ve kterém dělníci v podze- 
mí pracují pro zbohatlíky nad zemí, dokud 
je umělá bytost Marie nepřesvědčí ke 
vzpouře. Stejnojmenné japonské zpraco- 
vání přebírá od Langa, respektive od jeho 
manželky - spisovatelky, jen minimum. Ve 
skutečnosti navazuje na komiks Osama 
Teruky z roku 1949. Uprostřed třenic lidí 
se společensky podřadnými roboty vzniká 
pod rukama vědce Laughtona dokonalý 
dívčí robot Tima. Jako pomocník mocichti- 
vého Rudého Vévody má Tima ovládnout 
všechny počítačové systémy. Po katastro- 
fě v laboratoři nalézá dívku soukromý de- 
tektiv s vnukem Kenichim a snaží se ji 
před Rudým Vévodou uchránit. Scénář od 
Katsuhiro Otoma (režie Akiry) obsahuje 


ducentské retrospekce - Riker v kómatu 
sní o svých minulých zážitcích, samozřej- 
mě vybraných ze všech předcházejících 
epizod. Obraz působí kvalitněji než démo- 
nická první sezóna, nicméně je stále neu- 
věřitelně odfláknutý. A pozor - české titul- 
ky nejsou přítomny. 

Bonusy: Snůška dokumentů na posled- 
ním disku probírá jednotlivé díly po výrob- 
ní stránce a je zde blok rozhovorů s herci 
0 vývoji postav. Celkovým bonusem je 
hlavně neobvyklý design stříbrné plastové 
krabice a vnitřních menu - skutečně sjed- 
nocených s první sezónou. 

Tech: 1,33:1/neanamorfní/DD 5.1 
(EN)/EN titulky/8 kapitol/957 minut 
Verdikt: Druhá série neobvyklých dobro- 
družství vesmírné lodi Enterprise a kapitána 
Picarda - je třeba říkat víc? 06/10 


Tatoáhime + 


střídřfbu barevriktí. 


tolik nečekaných událostí, alespoň pro 
nováčky v oboru anime, že budou nehnutě 
sedět a hitat prolnutí dobrého vyprávění 
s jazzovou hudbou a žánrovými detailními 
backgroundy. K uspokojivému zážitku při- 
spívá kvalitní zpracování obrazu, zejména 
důraz na ostrost a hloubku barev a jasně 
vydělená hudební stopa. 

Bonusy: V zahraničí film vyšel s bonuso- 
vým diskem, který obsahuje obligátní tři- 
cetiminutový dokument o výrobě a krátké 
rozhovory s Otomou a režisérem Rinata- 
rem. Dvě srovnávací animace uzavírají je- 
ho zajímavější sekci. U nás bude tento 
disk bohužel chybět. 

Tech: 1,85:1/anamorfní/DD 5.1 (EN)/CZ 
titulky/28 kapitol/109 minut 

Verdikt: Nenásilný úvod do anime. 
06/10 


PlayStation.c 085 
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FIRST MEN ON THE MOON 


(PRVNÍ LIDÉ NA MĚSÍCI) 


Film: Satirická britská tragikomedie o dobý- 
vání Měsíce nalezla inspiraci ve stejnojmen- 
né románové předloze H, G. Wellse. Excen- 
trický vědec Joseph Cavor (Lionel Jeffries) 
objeví prvek negující gravitaci - stačí ho od- 
stínit a namísto dolů „padá“ předmět naho- 
ru, Společně s neúspěšným spisovatelem 
Bedfordem (Edward Judd) a jeho snouben- 
kou Kate (Martha Hyer) přistanou roku 
1896 na Měsíci a prohlásí ho za „majetek 
Jejího Veličenstva.“ Zanedlouho naleznou 
vyvinutou civilizaci Selenitů - inteligentních 
měsíčních mravenců. Díky přirozené lidské 
agresi se věci nevyvíjejí růžově ani pro jednu 
stranu. Později, ve dvacátém století, nachá- 
zí americko-ruská výprava stopy po přede- 
šlých dobyvatelích a nalézá Bedforda ve 
starobinci, kde se retrospektivně dozví celý 
příběh. Pro české diváky je zajímavý jeden z 
moderních kosmonautů - namísto interna- 
cionální ruštiny mluví česky. 


Ray Harryhausen 


Na čtyřicet let starý kousek je duo 
obraz/zvuk podezřele kvalitní. Můžeme si jen 
povzdychnout: kdyby se tak i ostatní distri- 
butoři od Columbia/Tristar poučili, to by bylo 
nezapomenutelných DVDček! 

Bonusy: Hodinový dokument uváděný 
Leonardem Nimoyem (Spock ze Star 
Trek) profiluje Harryhausenovu tvorbu, 
včetně ukázek z nikdy neuveřejněných 
projektů. V pochvalné ódě na Harryhau- 
senovu práci zazní Ray Bradbury, Henry 
Sellick, George Lucas nebo Stan Win- 
ston. Krátká reklama na snímací systém 
Dynamation předvede průřez tehdejší tri- 
kařinou a v jejím světle nejsou trailer a 
fotogalerie téměř vidět. 

Tech: 2,35:1/anamorfní/DD 4.0 (EN)/CZ 
titulky/28 kapitol/98 minut 

Verdikt: Staromládenecká klasika fantas- 
tických filmů a první Harryhausenův film ve 
formátu 2,35:1. 08/10 


Ještě předtím, než John Dykstra zavěsil Enterprise na lanka ve Star Trek: The Motion Picture, dlouho před revolučním Geor- 
gem Lucasem a realistickým Steven Spielbergem se vyskytoval člověk, od něhož se všichni učili, „jak udělat triky“ Ray Harry- 
hausen. Používal stop-motion technologii, tedy co pohyb postavy, to jedno filmové políčko, zanechal na plátně fantasticky 
oživlé mytologické stvůry v Jasonoví a argonautech nebo v Souboji Titánů a stal se ztělesněním jedné trikové éry. Láska Har- 
ryhausena k vlastním výtvorům je patrná na každé rozanimované postavě - souboj s hydrou nebo hadovité vlasy Medúzy vy- 


padají mnohem děsívěji, než kdyby je vytvořila dnešní studia ILM, Společně s Rayem Bradburym a českým Karlem Zemanem, 
se kterým si šlapali na paty, sdílel vášeň pro dinosaury, vlastně pro cokoliv destruktivního. „Jsem hrozně ničivá osoba, mám 
rád ničení ve velkém měřítku,“ směje se vzpomínající Harryhausen. K poctě dvaaosmdesátiletého stařešiny vychází jeho nej- 
lepší filmy na DVD., Moderní trikaři ocenili Harryhausena roku 1992 zlatou soškou Oscara za celoživotní dílo. Setkali jste se 

s některým z RH ovlivněných filmů? Zkuste si vzpomenout: Souboj Titánů (1981), Sindibádovy cesty (1973-1977), Valley of 
Gwangi (Údolí Gwangi, 1969), První lidé na Měsíci (1964), Jason a aréonauti (1963), Gulliverovy cesty (1959). 


20 MILLION MILES TO EARTH 


(20 TISÍC MIL OD ZEMĚ) 


Fllm: Sicilští rybáři jsou překvapeni havárií 
podivného letadla se znaky Spojených států. 
Zanedlouho vyjde najevo, že jde o nouzové 
přistání expedice na Venuši. Posádka, až na 
plukovníka Caldera (William Hopper), umírá 
a nikdo netuší, kam zmizela záhadná larva 
ve skleněném válci, dokud se v kůlně doktor- 
ky Marisy (Joan Taylor) nevylíhne podivná 
malá ještěrka. Není to ještěrka ledajaká - je 
to ještěrka z Venuše. Mírumilovný tvor zabíjí 
jen v sebeobraně, živí se sírou a roste jako 
zvody. Režisér Nathan Juran lidskou civilizaci 
nezkoumá přes růžové brýle - agresivní lidé 
jsou „špatní“ a Venušan ten „hodný“. Černo- 
bílým snímkem z roku 1957 si Harryhausen 
splnil několik snů: vytvořil Godzillu, King- 
Konga a pravěkého ještěra v jedné nestvůře. 
Fascinující je napětí, jaké evidentně ruční tri- 


ky dokáží vyvolat - díváte se na souboj Venu- 
Šana se slonem a namísto smíchu žasnete. 
Grandiózní finále na římském Colloseu oteví- 
rá dodnes neuzavřenou kapitolu filmů o ab- 
normálních nestvůrách, do níž se později za- 
řadily Jurské parky, Čelisti a nekonečná řada 
béčkových hororů, jako Blob. Jenom pro po- 
řádek, praotec všech, japonská Godzilla, by- 
la natočena roku 1954. 

Bonusy: Na chlup stejné bonusy jako 

u Prvních lidí na Měsíci: prezentace Dyna- 
mation, hodinový dokument o Harryhau- 
senovi a trailer. 

Tech: 1,85:1/anamorfní/DD 4.0 (EN)/CZ 
titulky/28 kapitol/80 minut 

Verdikt: Základní stavební kámen filmů 

o přerostlých ještěrkách a jiných bestiářo- 
vitých kreaturách. 06/10 


Disky zapůjčily firmy Bonton Home Entertainment (Columbia-Tristar), Hollywood Classic 


Entertainment (Paramount) a Sony Music. 
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Weanens 


MEDAL OF HONOR: 
FRONTLINE 
http://www.ea.com/eagames/ 
official/moh frontline/home.jsp 

Vcelku konvenční webová stránka oficiálního typu 
sice neoslňuje technickým provedením a ani neo- 
hromí nějakým nečekaným překvapením, ale zato 
obsahuje velmi solidní a často užitečné informace 
k samotné hře. Vlastně jedinou výjimku tvoří tzv. 
Frontline Radio, kde si můžete přehrát pár skladeb 
ze soundtracku hry, z nichž nejvíce potěší německá 
pijácká píseň z nezapomenutelného hospodského 
levelu. Škoda, že kvalita zvuku není o něco lepší. 
Běžný servis je rozdělen na obvyklé kategorie. Mů- 
žeme si přečíst spoustu detailů o hlavním hrdinovi 
hry, poručíku Jimmy Pattersonovi. V seznamu úrov- 
ní je přehledným způsobem zpracován list úkolů, 
dostupných zbraní a další informace. Přehledy 
zbraní a charakterů pak poskytují detaily o těchto 
objektech ve hře. Příznivci stahování jistě zamíří do 
archívů zaměřených na obrázky, videa a wallpape- 
ry Chcete-li se podělit o dojmy z Frontlinu, stačí 
kliknout na odkaz do fóra. Podmínkou aktivní 
účasti je však silná angličtina. 


SODA PLAY 


www.sodaplay.cpm 


Dokonale zpracovaná stránka, která může po- 
skytnout hodiny originální zábavy. Soda Con- 
structor je editovatelný engine prosté vektorové 
grafiky, ve kterém si můžete sestavit libovolnou 
konstrukci z jednotlivých vektorů a takříkajíc je 
vypustit do života. Váš digitální „živočich“ se tu 
pohybuje v bílém rámečku, přičemž si můžete 
zvolit síly (gravitace, antigravitace), jež na něj 
mají působit. Nejkouzelnější na tom je, že kon- 
strukci zvládne úplně každý díky jednoduchému 
a přitom krásně pružnému rozhraní. 

V sekci Soda Zoo si můžete vyzkoušet i výtvory 
předchozích návštěvníků a poučit se z jejich ne- 
zdarů či originálních řešení. Nejlákavěji vypadá 
připravovaná novinka nazvaná Soda Race, která, 
jak napovídá její název, umožní závody vektoro- 
vých příšerek. Zatím vedou správci stránky dis- 
kusi s návštěvníky a na základě jejich připomí- 
nek spustí konečnou verzi prý už velmi brzy. 


„INTERNET 


VIDEO GAME 
MUSIC ARCHIVE 


www.vgmusic.com 


Vcelku konvenční webová stránka oficiálního typu 
sice neoslňuje technickým provedením a ani neo- 
hromí nějakým nečekaným překvapením, ale zato 
obsahuje velmi solidní a často užitečné informace 
k samotné hře. Vlastně jedinou výjimku tvoří tzv. 
Frontline Radio, kde si můžete přehrát pár skladeb 
ze soundtracku hry, z nichž nejvíce potěší německá 
pijácká píseň z nezapomenutelného hospodského 
levelu. Škoda, že kvalita zvuku není o něco lepší. 
Běžný servis je rozdělen na obvyklé kategorie. Mů- 
žeme si přečíst spoustu detailů o hlavním hrdinovi 
hry, poručíku Jimmy Pattersonovi. V seznamu úrov- 
ní je přehledným způsobem zpracován list úkolů, 
dostupných zbraní a další informace. Přehledy 
zbraní a charakterů pak poskytují detaily o těchto 
objektech ve hře. Příznivci stahování jistě zamíří do 
archívů zaměřených na obrázky, videa a wallpape- 
ry Chcete-li se podělit o dojmy z Frontlinu, stačí 
kliknout na odkaz do fóra. Podmínkou aktivní 
účasti je však silná angličtina. 


EXTRATAINMENT 


http://www.extratainment.com/ 
archive.html 


Stránka kombinující absurdní cartoony s interaktiv- 
ními hrami často podivného druhu. Pravidelně tu 
jsou aktualizované tři základní řady: Recycle Dog 
(každý den nový), F word (jednou týdně) a Dr. Par- 
kinson (víkendový speciál). Recycle Dog recykluje 
minipříběhy na téma vyměšující pes, písmeno z F 
Word (takto se v angličtině slušně označuje slovo 
„fuck“) zažívá pestré kameňáky, jejichž názvy vždy 
začínají na F. Nejabsurdnější je ovšem Dr. Parkin- 
son, který vždy spočívá v krátké smyčce poněkud 
šíleného vyznění (musíte na to koukat alespoň mi- 
nutu!). Extratainment silně doporučujeme přízniv- 
cům South Parku, byť nejde o humor tak přímočarý. 
Co se týče interaktivních her, mají s kreslenými pří- 
běhy společnou grafiku. Je jich o poznání méně, ale 
zato jsou šíleně obtížné, takže se od nich vždy rádi 
vrátíte ke staré dobré pasivní zábavě. Pokud se 
vám jakýkoli díl jakéhokoli příběhu zalíbí, stránka 
nabízí ke každému speciální wallpaper. 


ULTIMATE HISTORY 
OF VIDEOGAMES: 


FROM PONG 
TO POKEMON 


Autor: Steve L. Kent 


Pokud vás zaujala naše rubrika Muzeum, 
zbystřete. Kniha amerického novináře Ste- 
vea Kenta je pravděpodobně nejdokonalej- 
ší a nejúplnější historií videoher, která do- 
sud vyšla. Její aktualizované vydání pokrý- 
vá na 624 stranách události od mechanic- 
kých automatů (první kapitola: Svět před 
Pongem) po poslední next-gen konzole. 
Nejcennějším rysem této knihy je to, že Kent 
speciálně pro její účely vyzpovídal desítky dů- 
ležitých postav průmyslu (Nolan Bushnell, 
Minoru Arakawa, Trip Hawkins a mnoho dal- 
ších). Jejich obsáhlé citace pak provázejí sa- 
motné dokonale poutavé vyprávění, které 
zdaleka nemá jen popisnou povahu. Rozsá- 
hlá kapitola patří začátkům firmy Atari a je- 
jich velmi nekonformním zaměstnancům. Dá- 
le pokračují právní bitvy, války mezi výrobci 
konzol, pozadí vývoje zásadních videoher, 
osudy slavných postav, nezapomenutelné vý- 


NAŠE OBLÍBENÉ ČASOPISY 


ŽIVEL 


Perioda: 3 - 4x ročně 


Je to takový malý zázrak, že se na našem trhu 
dokázal uchytit takto koncipovaný časopis. Do- 
kázal to v konkurenci s plátky tzv. „životního sty- 
lu“, které měsíc co měsíc chrlí návody na pě- 
stování svalů a balení modelek. Živel je také 
Svým způsobem lifestyle magazín, ale docela ji- 
ného kalibru. Přečtete si tu například desetist- 
ránkový rozhovor s teoretickým fyzikem nebo 
klidně dvacet stránek o nezapomenutelných 
Večerníčcích. Dosti často vás časopis šokuje, 
jako například v posledním čísle akty nahých 
dívek velmi nízkého věku, ale to už patří k jeho 
protiměšťáckému a superprovokativnímu stylu. 
Zajímavostí Živlu je to, že jeho jednotlivá čísla 
jsou často koncipována monotematicky. Pa- 


roky, intriky, puče, kolapsy a zmrtvýchvstání... 
kniha se čte jako thriller a přitom je přesná 

a informačně neuvěřitelně bohatá. 

Mezi menší nedostatky patří jednak to, že 
se jen velmi vlažně věnuje PC hrám (0b- 
sáhleji se tu rozebírá pouze Doom), přitom 
mnohé žánry vznikly právě na této platfor- 
mě. Pravda, název knihy počítačové hry 
vylučuje, ale zásadní tituly, které zpětně 
videohry ovlivnily, by pokrývat v ideálním 
případě měla. Druhý problém je čistě 
americký úhel pohledu, který sice podrob- 
ně zpracovává japonské inovace, ale Evro- 
pu takřka úplně přehlíží (o Tomb Raideru 
ani zmínka!). Celkově však lepší knihu na 
toto téma nenajdete. 


Knihu Ultimate History of Videogames si můžete 
objednat na www.amazon.com, kde je k mání za 
$14 (bez poštovného). 


TECHNOLOGIC + STYL + OVERGNOUNO + TĚLO 


Bowie: nevypadá, že by se 
chystal za pět let do důchodu. 


DRVDO BOLUE HEATHEN 


Kdo? Rockový cha- 
meleón, pravzor Ma- 
rylina Mansona a ti- 
síců dalších. Po le- 
tech vydává novou 
| 27. řadovku. 


Vrcholy: Když pomi- 
neme takové samo- 
zřejmosti, jako je krás- 
ná barva hlasu a po- 
dobně, pak nejvíce 
potěší návrat k futuris- 
tickému stylu jeho prv- 


Propady: ...což 
ovšem znamená, že 
se milý Bowie ocitl ve 
slepé uličce. Sám si 
nasadil vysokou laťku 
originality a zdá se, 
že v 55 letech mu už 


Celkově: O šíři je- 
ho talentu a věčně 
mladém přístupu k 
tvorbě pochybovat 
nelze, Ovšem není 
všemohoucí a zub ča- 
su je neúprosný. 


JESUS 8 [MARS CHAIN 21 SINGLES 


Kdo? Jedna z nej- (7% z 
| vlivnějších britských / 
| kytarovek 80. let. 

| Proslula odvázaným 
vazbením kytar a ma- 
| sivním rockandrollo- 


Výhradně špičkové 
zboží. V konfrontaci 
s novějšími písněmi 

se však zvýrazňuje sí- 


ném gardu. Poslední 
alba z devadesátých 
let už neměla sílu za- 
čátků, singly jsou 
však OK. 


ních alb... dochází. 07/10 
Vrcholy: Výběrové | Propady: Viz minu- | Celkově: To nejlep- 
album nabízí takřka |lý odstavec v obráce- | ší od těch nejlepších. 


Sami cítíte, že je to 
smrtící kombinace, 
Pravý fanoušek si 
však raději zakoupí 
řadovky. 

09/10 


| vým zvukem. la těch starších. 
(NORCHEEBH CHARANGO 

| Kdo? Pomalá trojice Vrcholy: Charango 

| hudebníků z Anglie, pokračuje cestou 

| která miluje všechny ©, | předchozího alba smě- 


rem k hitparádám, ale 
přitom neztrácí nic 

z hudební kvality, Mi- 
mořádné jsou písně 

s hosty. 


příjemné žánry a spo- 
juje je do originálního 
polotanečního mixu. 


Propady: Občas 
jako by měl člověk 
pocit, že to už někde 
slyšel (konkrétně na 
jiných albech Mor- 
cheeby), Vezměte si 
třeba Agualuné. 


Celkově: Méně ra- 
dikální než předchozí 
alba, ale možná o to 
příjemnější. Jen de- 
but se může s jeho 
kvalitami měřit. 
09/10 


HRROFLFCE 


Kdo? Výběr tvrdé Vrcholy: Zdaleka 


Je 


matujeme například speciály o budoucích 
technologiích, hudbě, vzpomínkách na dětství 
nebo pornografickém průmyslu. Vedle ostat- 
ních médií nejsou opomíjeny ani elektronické 
hry, i když jsou nazírány z jiných úhlů, než je 
běžné. Kdysi například vyšel velmi zábavný 
slovník Doomu, v posledním čísle se tematic- 
ky blíží článek o virtuálních lidech (mezi jinými 
tu nalezneme Laru Croft a Aki Ross). 
Důležitým rysem časopisu je avantgardní 
grafická úprava, která, ačkoli se oproti začát- 
kům dosti zklidnila, stále vyčleňuje titul už na 
první pohled. 


Živel lze běžně zakoupit u větších prodejců tisku 


rockové hudby od 
Sony Music, který 
má za nízkou cenu 

(199,- Kč) propago- 
vat řadová alba zú- 
častněných umělců. 


vlivnějších figur Djské 
odnože dance music 
Se vrací s dalším po- 
kusem o regulérní 

studiové album. 


nejsilnější kapelou na 
výběru jsou Rage Aga- 
inst The Machine, ško- 
da, že s poněkud ob- 
starožním kouskem. 


Propady: Následo- 
vníci RATM, jako na- 
příklad Korn, Creed 
nebo System of 

a Dawn, jejich pojetí 
rozmělnili, což je zde 
hezky názorné. 


Celkově: No, ne- 
berte to za ty peníze. 
Kromě 11 skladeb 
obsahuje album pro 
majitele PC ještě dva 
videoklipy. Kvalita je 
ovšem proměnlivá. 
06/10 


Vrcholy: Snaha od- 
poutat se od minulé 
přímočaré tvorby. 0a- 
kenfold netypicky pou- 
žívá lámané beaty 

a písňové skladby. 


Propady: Těžko 
však zakrývá svou 
tranceovou orientaci, 
s níž udělal díru do 
světa na lbize. Styl 
převažuje nad obsa- 
hem. 


Celkově: Otázka 
zní, proč si kupovat 
písničky od DJe, když 
si je můžete koupit 
od písničkáře. Ševče, 
drž se svého kopyta. 
05/10 
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co v manuálu nenajdete... 


ER NEM = NEE 


Nebaví vás už plnění misí a meziher v GTA 3? Zkuste si tedy vyzkoušet některé netradiční aktivity, které jsou určeny vyloženým 
„fajnšmekrům“. Létání, tankové bitvy, turistika a třeba i takové pouliční nepokoje - to všechno se dá ve hře provozovat, jenom se 


musí vědět, jak na to. 


Narazili jste na letišti na podivné letadélko, kterému 
kdosi ulomil křídla? Že se s takovým krámem nedá lé- 
tat? To jste na omylu - s trochou cviku se můžete stát 
prvotřídním pilotem vlastního vyhlídkového stroje. 


Kde se dá najít 

Kdo se dostal k misi na letišti, ví, že první dodo najde ve 
třetím hangáru napravo od vjezdu se závorou. Další dvě 
doda jsou na opačném konci letišti, takže po příjezdu 
na plochu nezahýbejte vpravo do otevřeného hangáru, 
ale pokračujte po cestě dál, mírnou zatáčkou doleva 

a znovu doprava. Pak zahněte vlevo, projeďte kolem 
tryskáče (zůstane po vaší levici) a uvidíte druhé dodo 
přímo před sebou. Třetí najdete tak, že místo výše zmí- 
něné zatáčky vpravo pokračujete rovně kolem ramp na 
levé straně, zabočíte doleva a budete pokračovat sou- 
běžně s přistávací dráhou. Nalevo uvidíte dva hangáry 

a v jednom z nich je poslední dodo. 


Jak odstartovat 

Ke startu potřebujete runway - můžete si vybrat libo- 
volnou z dvojice na letišti (přistávajícími a startujícími 
letadly se dá bez problémů proletět). Stiskněte ©, vy- 
točte motor naplno a pusťte © a držte |. Letadlo se 
rozjede vpřed. Jakmile uslyšíte ocas drhnout o zem 

a uvidíte proud jisker, pusťte J, ale nemačkejte 1. 


TANK 


Poté se přepněte do bočního pohledu (©, (B) 

a ŤUKEJTE na 4 (v žádném případě tlačítko nedržte 
déle), abyste se srovnali s úrovní země. Hurá, letíte — 
jenom pořád přidávejte plyn. 


Jak letět a přistát 

Za žádnou cenu, opravdu NIKDY (až na přistání), ne- 
mačkejte během letu 1, ani nedržte žádné tlačítko 
příliš dlouho (vždy jenom jemně mačkejte). Otáčení 
je relativně jednoduché, ale chce to trochu cviku - 
kromě mačkání směrových šipek musíte mít na pa- 
měti, že se nedá zatáčet příliš prudce. Občas tedy bu- 
de nutné náklon letadla vyrovnat korekcí směru na 
opačnou stranu. Stále také přidávejte plyn mačkáním 
©. Pozor na vzdušné proudy, které občas letadlo roz- 
klepou (mírně vyrovnávejte vpravo nebo vlevo), popří- 
padě mu uberou trochu výšky (nic nedělejte, zase se 
samo od sebe dostane nahoru). Podél pobřeží se na- 
víc vyskytují stoupavé proudy, které vám pomohou 
dostat se hodně vysoko. Jenom si dejte pozor, ať ne- 
vyletíte ven z mapy - hra by se kousla. Správné při- 
stání (nikoliv ztroskotání) není žádný med - musíte 
nejprve sladit svůj směr s runwayí, pustit plyn a hlí- 
dat, aby se předek letadla nenatočil moc k zemi (ide- 
ál je někde kolem 45 stupňů). © a (© letadlo zabrz- 
dí. Chce to zkrátka trénink... 


PlayStation.c 


Již samotný název Rhino (v angličti- 
ně familiérní označení nosorožce) 
dává tušit, že se pod ním skrývá ně- 
co jedinečného. Jde o téměř nezni- 
čitelný tank s funkční otočnou věží 
i kanónem (ovládá se identicky ja- 
ko například požární vůz), který se 
skoro nedá „otlouct“ o baráky a au- 
ta ničí doslova jedním dotekem. 
Dostat se k němu bez použití chea- 
tů však není lehké, 


Jak ho získat 

Tank je jedním z vozidel, která proti 
vám hra nasadí v případě, že prove- 
dete nějakou neplechu, tedy spíš 
NEPLECHU. Aby se armáda vůbec 
obtěžovala s příjezdem, musíte mít 
„wanted“ hodnocení na šesti hvěz- 
dách (tj. dokud se nedostanete na 
Shoreside Vale, není „legální“ získá- 
ní tanku ani teoreticky možné). To 
samotné je však jen první část úko- 
lu - kromě zvýšení kriminálního ra- 
tingu musíte také přežít dost dlou- 
ho na to, abyste se k tanku dostali. 


088 PlayStation.c 


Ideální je proto nabrat co nejvíce 
granátů s raketami a vylézt na pří- 
hodnou střechu - například u velké- 
ho skladiště v Shoreside Vale. Vylez- 
te nahoru a začněte házet granáty 
dolů, střílet po lidech, atd. Jakmile 
uvidíte helikoptéry, sundejte je rake- 
tometem. Dejte si také pozor na FBI 
a nechoďte moc blízko k okraji stře- 
chy, aby vás netrefili (nestůjte však 
pořád na jednom místě). Opravdové 
peklo nastane až po příjezdu vojáků 
s M-16kami. Počkejte si, až vyská- 
čou z tanku, naházejte dolů co nej- 
více granátů (snažte se místa dopa- 
du trochu rozptýlit), a jakmile bu- 
dete mít pocit, že je dole čisto, 
rychle seskočte k tanku a vlezte 
dovnitř. Teď už vás nic nezastaví - 
jenom se snažte být pořád v pohy- 
bu, aby vás policisté z tanku nevy- 
táhli. Vydejte se do garáže na 
Staunton Island (jinam se s tan- 
kem nevejdete) a uložte hru. Po 
opětovném nahrání máte čistý kre- 
dit a svůj vlastní obrněný poklad. 


Zajímá vás, kde se vzala ona banka z úvodního 
videa? Kdepak, nejde o žádné tajné místo na 
Staunton Islandu (tam se odehrává zbytek in- 
tra), ale „tajný“ ostrov Ghost Town, který byl pou- 
žitý pouze pro natočení prvního prostřihu. Neby- 
lo by to však GTA 3, kdyby se na onen ostrov ne- 
dalo dostat - tedy, zas tak jednoduché to s tím 
dostáváním nebude. 


Čím se tam dostat 

Klasickým autem ani lodí se na tajný ostrov ne- 
dostanete - nevede k němu žádný tunel a ná- 
mořní cestu blokují dva silné mořské proudy, 
které se nedají překonat. Zbývá tedy jedině ces- 
ta vzduchem, ani ta však nebude moc jednodu- 
chá. Nejprve se tedy podle našeho návodu nauč- 
te létat s dodem a vyzkoušejte si základní tech- 
niku pilotáže - dokud neudržíte letadlo ve vzdu- 
chu libovolně dlouhou dobu, raději se o náročný 
přelet ani nepokoušejte. Nevadí-li vám používání 
cheatů, můžete se na ostrov dostat paradoxně 
také tankem - stačí si najít dostatečně dlouhou 
rovinku, otočit věž proti směru jízdy, začít střílet 
co nejrychleji za sebou a držet při tom f. Jakmi- 
le dosáhnete potřebné rychlosti, pusťte | 

a tank se vydá do oblak (nezapomeňte střílet). 


Ovládá se pak skoro stejně jako dodo, ale opět 
to chce trochu cviku. 


Kudy se tam dostat 

Existuje několik jednoduchých cest, jak se k tajné- 
mu ostrovu dostat - jakmile tam jednou budete, 
můžete si vymýšlet svoje vlastní trasy a udělat si 
krásný vyhlídkový let. Předpokládejme ale, že zvolíte 
konvenční způsob a nasednete na letišti do doda. 
Rozjeďte se po runway vedoucí od Staunton Islandu, 
a jakmile se dostanete nad moře, zatočte prudce 
doprava (pokud budete otálet, doletíte na konec ma- 
py, kde narazíte), abyste letěli podél pobřeží Shoresi- 
de Vale. Leťte stále nad vodou a sledujte pobřeží na- 
pravo od vás - za chvíli se před vámi objeví Ghost 
Town, které doslova levituje nad vodou... 


Co je tam k vidění 

„Což nás přivádí k poslednímu problému - co se 
tam dá vlastně dělat. Popravdě řečeno, nic než 
koukat na krajinu a držet letadlo ve vodorovném 
letu, protože naprostá většina ostrova není „pev- 
ná“, takže sice můžete prolétávat skrze budovy, 
ale jakmile se pokusíte přistát, „propadnete“ zemí 
až do moře. | tak ale patří výlet do Ghost Town 

k povinnostem každého seriózního hráče GTA 3. 


DALŠÍ ZAJÍMAVÁ MÍSTA 


Pokud vás Ghost Town nalákal a chcete dál provo- 
zovat „virtuální turistiku“, máme pro vás pár zají- 
mavých tipů, na která místa by stálo za to se podí- 
vat. Většina míst je opět dosažitelná pouze za 
použití doda, takže nezbývá než znovu doporučit, 
abyste se opravdu dobře naučili létat i přistávat. 


Maják 

Maják najdete nedaleko Salvatorovy vily v Portlan- 
du, ale bohužel se nedostanete dovnitř. Pokud 
přece jenom toužíte dostat se k němu co nejblíže, 
vzlétněte s dodem z letiště vstříc Staunton Island 
a pokračujte kolem kasina podél pobřeží. Až se 
dostanete nad Portland, snažte se držet pobřeží 

a nelétat nad městem. Poblíž majáku uberte plyn 
a nabourejte do něj. Nezapomeňte po vystoupení 
pořád běžet směrem do kopce - skály jsou příkré 
a sklouzáváte po nich do moře. 


Observatoř 

Observatoř je na ostrově Shoreside Vale kousek od 
sídla Kartelu. Protože se nachází výš, než dokáže 
vystoupat dodo, nepočítali vývojáři s tím, že by mě- 
la být pevná — nedá se tedy kolem ní chodit. Jedi- 
ný způsob, jak se dostat do její blízkosti, je let tan- 
kem způsobem popsaným v jednom z předchozích 
odstavců. Stačí vzlétnout z runwaye směrem od 
Staunton Island, zahnout doprava, letět podél po- 
břeží a opět mírně vpravo přes přehradu. Přestaňte 
střílet a pomalu se sneste k observatoři. Proletíte 
Skrz a skončíte ve vodě poblíž Ghost Townu. 


Stadión 

Ačkoliv by se mohlo zdát, že let do útrob sportov- 
ního svatostánku nebude komplikovaný, existuje 
jedna překážka na cestě z letiště - zdvihací most, 
kolem kterého nutně musíte proletět. Dávejte pro- 
to pozor, abyste nenarazili do silnice, a pomalu 
ubírejte plyn. O světla stadiónu nemusíte mít 
strach (dá se jimi proletět), ale jakmile budete 
nad zdí, přitáhněte L-stick a letadlo spadne dolů. 
Zajímavé je, že pod propustnou trávou je ještě 
vrstva pevné země. 


Rozestavěná budova 

Pamatujete si na scénu s Asukou a Marií odehrá- 
vající se v jednom z horních pater rozestavěného 
věžáku? | sem se dá celkem bez problémů dostat 
s dodem - stačí vzlétnout směrem ke Staunton 
Island, dát se doleva, proletět nad sochou před le- 
tištěm a podél mostu letět směrem ke stadiónu. 
V dostatečné výšce povolte plyn a mírným oblou- 
kem namiřte na nejspodnější hnědý pás bednění 
- vyhněte se kabelu a bednění vás zastaví. Vítejte 
na stavbě... 


Jeskyně 

Pro milovníky lodí tu máme ještě výlet k mořským 
jeskyním, kde si můžete trochu zastřílet po prolé- 
távajícím dodu (a po policejních helikoptérách, 
které se pak na vás slétnou). Z přístaviště u Asuky 
se vydejte lodí na sever, až vyjedete ze zátoky - 
zahněte vpravo a za bójkou se objeví skály. Za ni- 
mi je u další bójky ještě jeden útes, obeplujte ho 
vpravo a přistaňte na planince. Vchod do jeskyně 
uvidíte nalevo. 


CHEATY 


Cheaty sice dokážou zkazit ten správný pocit z dohrání GTA 3, ale zas na druhou stranu si s nimi člověk užije spoustu legrace. Jednotlivé kombinace tlačítek lze zadat 
v kterémkoliv okamžiku hry (nemusíte kvůli tomu ani mačkat pauzu), jako potvrzení správného kódu se objeví hláška „“. Používání cheatů je na vlastní nebezpečí - po 


některých „drsnějších“ změnách hry se nedoporučuje ukládat pozici. Příjemnou zábavu... 


Kriminalita 

Znáte to - máte v patách několik policejních aut, vrtulník, 
FBI a bůhví koho ještě, ale powerup nikde. Jako poslední 
záchrana může posloužit tento cheat, který vymaže 
všechny „wanted“ hvězdičky 


©. ©. AB ©AY YET L 


Masochisté můžou samozřejmě zvolit opačnou meto- 
du a nechat si bezpracně zvýšit kriminální status. 
Jenom pozor na jeden drobný detail - dokud ne- 
dokončíte misi Grand Theft Auto (první na Shoreside 
Vale pro Donalda Lova), nebude možné získat šest 
hvězdiček. 

(©,(©,©, ©, ©, >, €, >, 6, > 


Počasí aneb poroučíme větru dešti 
Nelíbí se vám aktuální povětrnostní podmínky? Není nic 
jednoduššího než upravit si počasí dle svého gusta. 


Máte rádi akci ve stylu Soldier of Fortune? Pak 
vyzkoušejte tenhle tajný cheat, který přidá do hry spoustu 
krve a možnost ustřelování končetin. Z pochopitelných 
důvodů se po jeho zadání neobjeví potvrzení (aby si snad 
někdo nemyslel, že tenhle mód přidali vývojáři úmyslně). 
©, ©, ©, Je, a, A, >, «, © 


Auta 

Nebaví vás ježdění po silnici? Zkuste zadat následující 
kód, ukrást rychlé sportovní auto, rozjet ho na plnou 
rychlost a použít osvědčenou létací techniku z doda pop- 
Sanou na předchozích stránkách. 

> B, O me © © 


Zejména ženy a starší hráči ocení cheat, který zlepšuje 
jízdní vlastnosti a ovládání i toho nejhoršího auta. Kromě 
přilnavosti a brzd hodných formule 1 je možné stisknutím 


Jasno ©, ©, ©, (B, ©, ©, ©, A 13 skákat - fanoušci seriálu Knight Rider budou ve své 
Oblačno ©, ©, ©, (©, ©, ©, ©, kůži. 
Mlha ©, ©, ©, ©, ©, Aa, ©, ©, © ©, © c A, ©m A 
Déšť ©, ©, (M, (B, (B, ©, ©A, 

Zaměstnance BESIPu jistě nepotěší tato kombinace 
Čas tlačítek, která všechny vozy zneviditelní - z jízdy po městě 


Ubíhají dny a noci pomalu? Stačí si trochu zrychlit 
© © dne a noci. 


©, ©, ©, ©, ©, ©, ©, ©, m, ©, ©. A 


Zrychlit se dá také samotná hra - postavy pak budou 
efektně sprintovat (lze použít až třikrát za sebou). 


©A,14>.4,0.a, 


A kdybyste to náhodou přehnali, můžete si hru zase 


se tak stává doslova peklo a trenažér telepatie, 
©, © ©, ©, ©, A 


A až vás automobily přestanou bavit, můžete je velmi 
snadno vyhodit do povětří. Překrásný ohňostroj... 
©, ©, ©, ©, ©, ©, A, ©, ©, A, e, © 


Tank 
Zdá-li se vám cesta k získání tanku skrze šest „kriminálních“ 


pěkně zpomalit (opět se dá použít až třikrát). hvězdiček příliš obtížná, můžete požádat toho nahoře, aby 
©,1,>,4,.0,e, vám kýženou zbraň nadělil. Po zadání následující kombi- 

nace opravdu spadne z nebe tank, do kterého můžete 
Násilí nastoupit a předvést Liberty City, jak bojují 


Nevinní chodci se mohou pomocí této kombinace tlačítek 
proměnit v cholerické šílence, kteří se bez skrupulí pustí 
do pěstního souboje všech proti všem. Docela dobře se 


opravdoví chlapi. 
©. ©, ©, ©, ©, ©, m, ©, ©. ©.©.A 


na to dívá, ještě větší legrace nastane ve chvíli, kdy se Upgrade postavy 
také zapojíte do všeobecné vřavy. 
4016.10 me, mm Všechny zbraně 


Poněkud drsnější formu vzájemného zápasu chodců 
spustíte po zadání následujícího kódu. Chodci mají 
místo pěstí střelné zbraně (včetně samopalů, granátů 
či raketometů) a střílejí po všem, co se hýbá. Tenhle 
režim už vyžaduje notnou dávku obratnosti (nebo tank) 
- buďte proto opatrní. 


©,.© A, © me © 1,4 


Doslova peklo pak představuje poslední kód, který 
v chodcích vzbudí smrtelnou nenávist proti... hráči 
samotnému. Místo módu „všichni proti všem“ tedy 
půjde o „všichni na jednoho“ - naštěstí má většina 
znich je pěsti. 

41610 0m me 


©,©,©,.©,€, 4, 2,144, 2.1 


Víc peněz 
©,.©, ©, © ©. 4.1 ee. 4.2.1 


Plný armor 
©,©e, ©, © ©, 4,10 e. 4.7.1 


Plné zdraví 
©, ©, © M, € 4.1 ee, 4.1 


Nová vizáž - pozor, hra přepíná mezi kostýmy jednotlivých 
postav ze hry, takže se už do původní podoby v dohledné 
době nedostanete. 

> 4 Tee 1 ee. 4.> 
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vypalování. 


VRTURFGHTER 4 


Máme tu hromadu tajných rváčských praktik, od 
návratů k pózám z dob VF1 až po ďábelsky 
šílené bonusy. Tohle je něco pro opravdového 
mistra, který si nevšímá čoklů... 


Klasické vítězné pózy 

Se svým bojovníkem dosáhněte nejprve druhého 
kjú. Během replaye po vítězném souboji podržte 
Úder + Kop + Blok. Dočkáte se vítězné pózy 

v klasickém stylu prvního dílu VF. Další možnost 
klasické pózy na vás čeká po dosažení třetího 
danu. Teď během replaye podržte Úder + Kop. Ale 
zaznamenali jste to vůbec? 


Změna pozadí v hlavním menu 

Vstupte do položky „Game option“, pak stiskněte 
CB pro změnu barvy pozadí. Stiskem (3 rotujete 
barvy v opačném sledu. 


Změna oblečení 

Každá postava má dva různé vzhledy, ve většině 
případů je rozdíl jen v kostýmu, který má na sobě. 
Pokud si chcete postavu převléknout, stačí při 
výběru postavy podržet B= a pak u ní zmáčknout 
© - nastavíte tak její alternativní vzhled. 


Vzhled ála VF1 

S kteroukoliv postavou dosáhněte prvního 
danu. Při opětovném zvolení této postavy držte 
Úder + Kop až do začátku boje. Hotovo, 
postava teď vypadá přesně jako v prvním 
Virtua Fighteru. 


Training Stage One ve Versus Mode 

K odemčení této cvičné úrovně ve Versus Mode je 
nutno s vybranou postavou dosáhnout prvního 
danu. 


Training Stage Two ve Versus Mode 

K odemčení této cvičné úrovně ve Versus Mode je 
nutno s vybranou postavou dosáhnout pátého 
danu. 


Training Stage Three ve Versus Mode 

K odemčení této cvičné úrovně ve Versus Mode je 
nutno s vybranou postavou dosáhnout stupně 
Monarch. 


Dural's Stage ve Versus Mode 

K odemčení Durals's Hangar Stage ve Versus 
Mode je nutno s vybranou postavou dosáhnout 
stupně Emperor, případně Great Emperor. 


Hra za Dural 
Porazte Dural v režimu Kumite. Pak se objeví 
v nabídce postav ve Versus mode. 


Training Trophy 

S vybranou postavou splňte všechny tréninkové 
úkoly v Training mode. Na ukazateli zdraví se vám 
zobrazí malá ikonka s pohárem. 


Jak udržet šňůru vítězství v režimu Kumite? 
Pokud se vám daří šňůra vítězství v režimu 
Kumite a najednou to s vámi vypadá bledě (jste 
úder před smrtí), nic není ztraceno. Pauzujte 
hru a vraťte se do hlavního menu. Hra se 
automaticky uloží. Když se pak vrátíte, máte 
další šanci navázat na svůj předchozí úspěch. 


Speciální předměty 

Vyhrajte v řadě 100 zápasů v režimu Kumite 

a vaše postavička obdrží velmi speciální předmět. 
Jaký? To záleží na zvoleném bojovníkovi. 


Z ostudy kabát 

Kromě speciálních předmětů si můžete vysloužit 
i „předměty hanby“. Ty můžete obdržet i odčinit 
v režimu Kumite. Zde máte jejich plný výčet: 


AKIRA 
Předmět +1: Ussagi-san (modrý zajíček na levém 
rameni) 


Jak k němu přijít: prohrát deset zápasů po sobě 
Jak se ho zbavit: vyhrát třikrát po sobě 


Předmět +2: Risu-san (hnědá veverka na levém 
rameni) 

Jak k němu přijít: opakovaně inkasovat údery 

z obranných protiúderů (evade attacks) protivníka 
Jak se ho zbavit: Přestaňte je inkasovat... 

a vyhrajte zápas. 


PAI 

Předmět +1: Keroppi Men (žabí maska) 

Jak k němu přijít: prohrát deset zápasů po sobě 
Jak se ho zbavit: vyhrát dvakrát po sobě 


Předmět +2: Panda-chan Men (zase maska, pro 
změnu pandí) 

Jak k němu přijít: opakovaně inkasovat údery 

z obranných protiúderů (evade attacks) protivníka 
Jak se ho zbavit: Přestaňte je inkasovat... 

a vyhrajte zápas. 


LAU 

Předmět +1: Dai ganmen (obrovská maska přes 
obličej) 

Jak k němu přijít: prohrát deset zápasů po sobě 
Jak se ho zbavit: vyhrát dvakrát po sobě 


Předmět 42: Chuuka Donburi (velká čínská mísa) 
Jak k němu přijít: Opakovaně pouze blokujete 
údery nebo při blokování prohrajete. 

Jak se ho zbavit: navázat alespoň 50 % vašich 
útoků a vyhrát 


WOLF 

Předmět +1: Paatii Guzzu (zábavný klobouček 

s obrovskými brýlemi a nosem) 

Jak k němu přijít: nechat se opakovaně chytit ze 
strany, a navíc prohrát 

Jak se ho zbavit: alespoň dvakrát vyklouznout 

z objetí útočníka a vyhrát 


Předmět +2: Dandi Dandi (poloprůhledná maska 
starého muže) 

Jak k němu přijít: prohrát deset zápasů po sobě 
Jak se ho zbavit: vyhrát dvakrát po sobě 


JEFFRY 

Předmět +1: Sukaru Masuku (maska lebky) 
Jak k němu přijít: prohrát deset zápasů po sobě 
Jak se ho zbavit: vyhrát dvakrát po sobě 


Předmět +2: Sukin Heddo (holá hlava) 

Jak k němu přijít: Protivník se vám více než 
pětkrát vysmekne z úchopu. 

Jak se ho zbavit: Pět úchopů (minimálně dva 
musí být dokončené) a vyhrát. 


KAGE 

Předmět f1: Risu-san (hnědá veverka na pravém 
rameni) 

Jak k němu přijít: prohrát pět zápasů po sobě 
Jak se ho zbavit: vyhrát dvakrát po sobě 


Předmět +2: Usagi-san (modrý zajíc na pravém 
rameni) 

Jak k němu přijít: patnáctkrát za sebou se 
nevymanit z úchopu 

Jak se ho zbavit: úspěšně se vymanit z úchopů 
a vyhrát zápas 


JACKY 

Předmět £1: Dokkiri Hana Menage (velký nos, 
brýle a knír) 

Jak k němu přijít: prohrát deset zápasů po sobě 
Jak se ho zbavit: vyhrát dvakrát po sobě 


Předmět +2: Beibii Babuu (dětská čepička 

a dudlík) 

Jak k němu přijít: ve dvou zápasech po sobě, ve 
všech kolech, prohrát vyhozením z ringu 

Jak se ho zbavit: vyhrát vyhodit protivníka z ringu 


SEL Pa TEE 8 


Staňte se absolutním vládcem úderů a zlepšete si svůj handicap. 


Skrytí hráči 


SHUN 

Předmět +1: Chuuka Fu-Ku (obrovská maska 
tváře čínské dívky) 

Jak k němu přijít: prohrát deset zápasů po sobě 
Jak se ho zbavit: vyhrát dvakrát po sobě 


Předmět +2: Hyottoko Men (bláznivě vyhlížející 
maska) 

Jak k němu přijít: ve dvou zápasech po sobě, ve 
všech kolech prohrát vyhozením z ringu 

Jak se ho zbavit: vyhrát vyhozením protivníka 

z ringu 


LION 

Předmět +1: Mantisu Heddo (velká zelená 
maska) 

Jak k němu přijít: inkasovat spodní úder (z podřepu) 
tolikrát, kolik je desetinásobek počtu kol 

Jak se ho zbavit: neinkasovat tímto způsobem ani 
jednou a vyhrát zápas 


Předmět £2: Herumetto (helma ve tvaru 
Eiffelovky) 

Jak k němu přijít: prohrát deset zápasů po sobě 
Jak se ho zbavit: vyhrát dvakrát po sobě 


A0I 

Předmět +1: Nyaaago Nyanko (kočičí maska, 
včetně uší a nosu) 

Jak k němu přijít: prohrát deset zápasů po sobě 
Jak se ho zbavit: vyhrát dvakrát po sobě 


Předmět 42: Burikko-chan (páska přes tvář se 
spirálovitými malbami) 

Jak k němu přijít: neustále inkasovat z protiútoků 
the opponent 

Jak se ho zbavit: ani jednou během zápasu 
neinkasovat z protiútoků 


LEI 

Předmět +1: Buu-chan Heddo (velká maska 
prasečí hlavy) 

Jak k němu přijít: prohrát deset zápasů po sobě 
Jak se ho zbavit: vyhrát dvakrát po sobě 


Předmět +2: Zou-san Heddo (maska slona 
s ušima a chobotem) 

Jak k němu přijít: opakovaně inkasovat 

z protivníkových úderů a prohrávat 

Jak se ho zbavit: ubránit se útokům v počtu 
desetinásobku počtu kol a vyhrát zápas 


VANESSA 

Předmět +1: Pappaka o-uma (klobouk - koňská 
hlava) 

Jak k němu přijít: prohrát deset zápasů po sobě 
Jak se ho zbavit: vyhrát dvakrát po sobě 


Předmět +2: Satsuriku no Masuku (brankářská 
maska) 

Jak k němu přijít: opakovaně inkasovat 
Z protivníkových úderů v počtu 
patnáctinásobku počtu kol 

Jak se ho zbavit: 

opakovaně se ubránit 
protivníkovým úderům 

v počtu 

patnáctinásobku 

počtu kol a vyhrát 

zápas 


SARAH 
Předmět +1: 
Bikkuri Kao 
Meagane 
(obrovské brýle) 
Jak k němu 
přijít: prohrát 
deset zápasů po 
sobě 

Jak se ho zbavit: 
vyhrát dvakrát 
po sobě 


Golfista.......o.eeeeonenenenenne 


2002 FIFA WORLD CUP 


Když už je člověk nucen hrát tento fotbal, proč z něj 
nevymačkat všechno do poslední kapky? 
Upozornění: s žádným bonusovým týmem nelze hrát 
vlastní šampionát. 


Odemčení nových týmů 

Pro odemčení dalších extra All-Star týmů (pouze pro 
režim Friendly) musíte vyhrát World Cup s týmy 

z odlišných regionů. Zde máte tabulku: 


= Vyhrát za.. 
terýkoliv tým z Evropy. 
kterýkoliv tým z Jižní Ameriky. 
kterýkoliv tým z Afriky. 


All-America. 
AllAfrica . 


LMA MANAGER 2002 


Pokud chcete být, na rozdíl od kolegů-hráčů této 
stresující hry, v pohodě, prostě zadejte následující 
cheaty místo jména a máte vystaráno. 


Cheat.... 
Více peně; 
Automatická volba taktiky 
Schopnost na 90% 
Rychlejší běh 
Výhra v každé hře ....... 


Nákup libovolného hráče „FANTASY 
Rychlá stavba stadionu. OUICK DRY 
Rychlé uzdravení HEALING HANDS 
Slepý rozhodčí „MUST BE BLIND 
Stále slunné počasí ..........rr+++ peta SUN BURN 


Vycucněte něco krve navíc. Tenhle bizarní import 
z Japonska skrývá párek skrytých sosáků! 


Dva komáři navíc 

Následující dva kódy odemknou dva další komáry. 
Ty pak najdete v nastavení „Color“. Rychle zadejte 
kódy v hlavním menu (odkud také navolíte 
nastavení „Color“). Jestli zafungovaly, poznáte podle 
toho, že se ozve bolestný výkřik... 


Doctor Mosauito - (držte ©) 1, >, ©, 4, ©, A, 
©, © 

Papa Mosguito - (držte m) 1$, >, €, 4, ©, A, 
©, ©, © 


Skrytá hra 

K odemčení skryté mini-hry pro dva hráče s názvem 
Bezohledný cyklista (Reckless Cyclist) je třeba udělat 
následující. Jděte na hlavní obrazovku (titulkovou) a 
rotujte pravým analogový ovladačem po 30 vteřin. 
Pak budete přepnuti přímo do skryté hry. 


1izszevánn ss O 
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K odemčení skrytých golfistů se opět přesuňte do obrazovky 
Password a zadejte následující kódy: 


Lee Janzen 

Justin Leonard 
Solita Lopez... 
Colin Montgomery 
Kellie Newman . 
Jesper Parnevik. 
Vijay Singh.. 

Moa Ta'a Vatu 
Melvin Tanigawa 
Erika von Severi 


Náš caddy je vám k dispozici s kódy, které vám usnadní život 
mezi jamkami. 


Master kód 

V obrazovce Password (zadávaní hesel najdete v menu Option) 
zadejte ALLORNOTHIN. Tento kód vám odemkne vše - včetně všech 
hráčů a kompletních hřišť. 


Golfista ....... n 
Super Tiger Woods. 
Cedric Andrews 
Stuart Appleby 
Notah Begay III 
Brad Faxon 

Jim Furyk.. 


WAWAGINATO7I 
„„RVESNOVO8G 


Všechna hřiště 
Opět obrazovka Password. Nyní zadejte GIVEITUP. 
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MUZEUM 


Tetris 


Světový úspěch sovětských dělníků, rolníků a hlavně inteligence. 


SCORE 
LINES 
NEXT 


aolalalalelakskokokakakakakakaka 


V jednom ze svých pozdějších interview Alexej Pa- 

žitnov řekl: „Matematici jsou strašně divní tvorové. 

V pravém slova smyslu žijí jen ve svých hlavách, ve 

světě abstraktních představ a logických úvah, do 

tzv. materiální reality vystupují, jen aby si dali oběd 
nebo tak něco. Já jsem mezi nimi žil a byl jsem jedním z nich.“ O teo- 
retických matematicích se traduje, že jsou to ti nejnudnější suchaři, 
jaké můžete potkat. Ve skutečnosti však nezájem o hmotnou skuteč- 
nost a pachtění se ve světě dospělých naznačuje opak. Jsou to věčné 
děti a jako takové si rády hrají. Matematik Pažitnov si hrál nesmírně 
rád a hrál si tak dlouho, až vymyslel Tetris, nejpopulárnější a podle 
mnohých i nejhratelnější počítačovou hru všech dob. 

V roce 1984 bychom ho zastihli v jeho zaměstnání, v moskevském 
Výpočetním středisku Akademie věd SSSR. Alexej měl k dispozici archaic- 
ký sálový počítač sovětské výroby zvaný Elektronika 60, a kdykoli mohl, 
využíval jej k programování jednoduchých logických her. Znalci tvrdí, že šlo 
o klon amerického výrobku PDP-11 (Spacewar!, vůbec první počítačová 
hra, vznikla v roce 1969 také na stroji značky PDP). Elektronika 60 nemě- 
la žádné grafické schopnosti (výstup na monitor umožňoval pouze zobra- 
zení alfanumerických znaků), proto Pažitnov spojil síly se svým mladým 
kolegou Vadimem Gerasimovem, který díky zkušenostem s PC dokázal 
přeprogramovat její grafický interface. Z jejich spolupráce pak téměř kaž- 


evoluc 


TETRIS (1986) 


Praotec logických rychlíků 


aideál hratelnosti. 


dý měsíc vznikala nová hra. Pažitnov se nechával inspirovat vším mož- 
ným, pozorováním přírody počínaje a matematickými studiemi konče. 
Myšlenka Tetrisu měla předlohu v geometrických rébusech zvaných „pen- 
tomino“, které vymyslel americký vědec jménem Solomon Golomb. Šlo 

o hlavolamy, kde bylo třeba spojit řadu různých tvarů do sebe tak, aby vý- 
sledkem byl například velký čtverec či jiné obrazce, Pažitnov nejdříve vy- 
tvořil elektronickou verzi puzzlu, který si koupil v hračkářství, ale nezdálo se 
mu to dost zábavné. Rozhodl se proto dát celé věci akční rozměr. Nejdříve 
tvoření obrazců limitoval časem, aby to bylo napínavější. Jeho nejgeniál- 
části obrazu (jakoby působením gravitace) a skládaly se na dolním okraji. 
Tato myšlenka vlastně definovala základní pravidla toho, čemu říkáme 
„logický rychlík“ Spojila abstraktní předvídavost s akčním napětím v do- 
konalou symbiózu dvou zdánlivě protichůdných prvků. Stačilo už jen málo 
- nápad s „mizením“ úplných řádků a bodový systém - a výsledkem byla 
mohutně návyková a vysoce zábavná počítačová hra. 

Brzy se z Tetrisu stala nejpopulárnější Pažitnovova hra a začala se 
šířit nejen po SSSR, ale i na zahraniční pracoviště. K osudovému set- 
kání došlo, když Robert Stein, ředitel britské softwarové firmy Andro- 
meda, viděl Tetris v akci během své návštěvy Ústavu počítačových věd 
v Budapešti. Stein získal kopii hry a odvezl si ji s sebou. Měl v plánu 
získat na ni komerční práva u jejího tvůrce a netušil, že jeho partnerem 


BUST-A-MOVE (1995) 


Jeden z relativně nejslušnějších 
klonů Tetrisu se spoustou origi- 


nálních nápadů. 


092 PlayStation.c 


WI 
0 


VIZITKA 


Název: Tetris 

Rok výroby: 1986 
První komerční 
vydání: 1987 


SYSTÉMY: 

Originál: 

Elektronika 60 

První konverze: 1987: 
Apple, Atari-ST, Amstrad 
CPC; 1988: PC-DOS, 
Commodore 64/128, 
Coin-op; 1989: NES, 
Game Boy 


Herní design: Alexej 
Pažitnov 

Grafika a kód: Vadim 
Gerasimov 


k jednání nebude Pažitnov sám, ale sovětská byrokracie. Ještě před- 
tím, než se dohodl, prodal řadu licencí na různé verze Tetrisu západním 
společnostem, a způsobil tak chaos, který vedl k řadě soudních sporů 
0 práva na vydávání hry pro různé platformy. Steinův podvod jako první 
prohlédl jistý Henk Rogers, který neváhal a letěl do Moskvy, kde pro 
Nintendo získal celosvětová práva na kapesní konzole. To už byla na tr- 
přijít. Nintendo zvolilo stále populárnější Tetris jako bonusovou cartrid- 
ge přikládanou ke konzoli Game Boy. Tento krok přišel ve snaze podpo- 
řit stagnující prodej této kapesní novinky a měl okamžitý úspěch. Ga- 
me Boy se i díky Tetrisu stal nejprodávanější konzolí všech dob. 
Celkový počet prodaných kopií Tetrisu na všech formátech se 
odhaduje na něco kolem 70 milionů kopií (z čehož přes 40 milionů 
tvoří verze pro Game Boy!). To z této hry činí s přehledem nejpopu- 
lárnější počítačovou hru všech dob. Alexej Pažitnov nedostal do roku 
1996 z autorských práv ani kopejku, Nintendo, Rogers, Stein a mno- 
zí další partneři museli uzavřít smlouvy se sovětskou agenturou Elek- 
tronorgtěchnika. Možná i proto Pažitnov emigroval do Spojených stá- 
tů. V roce 1996 platnost původních smluv vypršela a tvůrce Tetrisu 
konečně získal možnost kontrolovat svoje práva. S pomocí Henka 
Rogerse založil společnost Tetris Company Lic., která uděluje všech- 
ny další licence až dodnes. 


WORMS BLAST (2002) 


Logický rychlík obohacený 
o akční balistiku válečnic- 
kých žížal. 


— 


VYHRAJTE 
CERVENOU PLASSTATON 8! 


V celé zemi je jich pouze 10 kusů a jednu z nich máte na dosah! 


Stačí správně odpovědět na následující otázku a být vylosován... 


„Ve které hře se vyskytuje postava mladé dívky jménem Gena?“ 


ODPOVĚDI NÁM ZASÍLEJTE... 


tradiční poštou na adresu: 
Soutěž 0PS2 

Vogel Publishing 
Sokolovská 73 

180 00 Praha 8 


HESLO: PS2 ROUGE 
e-mailem na adresu: 
soutez.ops2©vogel.cz 


PŘEDMĚT ZPRÁVY: PS2 ROUGE 


POZOR! UZÁVĚRKA SOUTĚŽE JE STANOVENA NA 20. ČERVENCE 2002. 


Každý čtenář se může zúčastnit pouze jednou. Vícenásobné odpovědí budou automatický Výřazený z losování. 
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EIruss 


Videoherní reklama: zajímavá, nápaditá, provokativní 


Jak jsme slíbili v minulém Werbungu, přinášíme další „národní“ mutace 
skvěle provedené kampaně pro hru 2002 FIFA World Cup. Jímá nás po- 
dezření, že kdyby člověk, který vytvářel tyto inzeráty, pracoval v týmu EA 
Sports, možná by byla výsledná videohra daleko zábavnější... 


BRITSKÝ TISK: 


ZADAVATEL: EA, FORMÁT: DVOUSTRANY 


Žerou žáby a za národní symbol si zvolili kohouta: dva důvody, proč je třeba jim MBĚST 
zabránit v zisku poháru FIFA. V očích Anglie jsou druhým nejpodlejším týmem 


(hned po Německu). 


HORKÝ BRAMBOR. sune ptetonéy er ený tn 


Otázka měsíce“ 
L 


VÝZŽDÍMALI 


094 PlayStation.c 


UŽ VÝVOJÁŘI Z VÝKONU PS2 VŠECHNO, 


Které dosud vydané hry 
podle vás nejvíce využily 
výkon PlayStation 2? 


1. Gran Turismo 3, Jak © Daxter 
a Metal Gear Solid 2. 


2. Jednoznačně Gran Turismo 3 

a Metal Gear Solid 2. Těsně za ně 
bych však ještě zařadil vynikající 
práci Naughty Dogu na hře Jak 4 
Daxter. Když se na to podíváte 
očima vývojáře, vidíte úžasné věci. 
Navíc je to skvělá hra, i když mně 
se ji ještě nepodařilo dokončit. 


3. Jak Gran Turismo 3, tak Metal 
Gear Solid 2 odvádějí s hardwarem 
PS2 skvělou práci. Ovšem řada 
her, které jsou právě teď ve vývoji 
Sony, vypadá ještě mnohonásobně 
lépe. Jako příklad bych uvedl The 
Getaway, ale není zdaleka jediný. 


Choleričtí děvkaři a mafiáni si také nezasluhují stát Mistry světa. Tedy alespoň 
podle této verze reklamy, která „jela“ v německých magazínech. 
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rowdie s tetováním na pivním mozole. Maradonu na něho! 


Kdy se vývojářům podaří dosáh- 
nout výkonového maxima PS2? 


1. Bude to trvat ještě nejméně rok a půl. 


2. V příštích dvou letech to asi půjde pořád 
dopředu. Hráči se opravdu mají na co těšit. 


3. Bude to rozhodně trvat ještě dlouho a maxi- 
málního výkonu se podaří dosáhnout možná až 
ke konci současného konzolového cyklu. Lidé 
neustále získávají nové zkušenosti a také sílí tlak 
vždy překonat konkurenci i sebe sama. Objevují 
se nové techniky programování a nové metody 
herního designu. Ve smyslu pochopení potenciá- 
lu PS2 jsme vlastně pořád ještě na začátku. 


Jak dlouho bude 
pokračovat růst 
kvality PS2 her? 


1. Přinejmenším do vydá- 


ní PlayStation 3! 


2. Do doby, kdy se ti nej- 
talentovanější tvůrci bu- 
dou věnovat vývoji na té- 
to platformě. 


3. To není až tak závislé na 
čase. Nesmíme dovolit za- 
stavení kreativity. Krásněj- 
ší grafika a dokonalý zvuk 
možná hráče zaujmou tak 
na hodinu, ale nic nikdy 
nedokáží nahradit tvůrčí 
práci na designu hry. 


Jaké nové periferie by mohly 
vylepšit zážitek z hraní na PS2? 


1. Co takhle malá lednička, ve které by si 
člověk skladoval dvě tři piva? 


2. Já osobně bych byl ochoten dobře za- 
platit za opravdu kvalitní autentický vo- 
lant, kůží potaženou řadicí páku a pořád- 
né pedály. 


3. Dobře se znám s lidmi z týmu, kteří pra- 
cují na hře, kterou bude možné ovládat 
prostřednictvím webové kamery (EyeToy, 
Viz minulé číslo OPS2 - pozn. red.). Podle 
mě je to levná a přitom velice zajímavá 
technologie, která nám otevírá obrovské 
možnosti, | přihlížet hře někoho jiného bu- 
de tak mnohem zábavnější než doposud. 


YOU 


GAN 
PREVENT 


Pomsta kníratého suchara s koženými kalhotami (minulé číslo OPS2): vyčpělý 


SO SLO? 


Myslíte si, že vývojáři 
už dosáhli výkonového 
stropu PS2? 


= : 
e! 


Vaše data jsou to o co máte, chraňte si si je! 


KOMPLETNÍ PRŮVODCE SVĚTEM VYPALOVÁNÍ 


nos 18 CD- RW- 
mecHáhik na tetě) 


IRUS 


/ 


Krok za krokém: 
vypalovací proc 


Jak se projevují počítačové vir s > 
Proč jsou počítačové viry nebané 
Jak s viry bojovat 
Důsledky působení nejčastějších virů 
Jak účinně chránit svá data 
« Existuje vůbec dokonalá ochrana proti virům? 
« Jak organizovat chod firmy pro minimalizaci škoc 
způsobených neoprávněným užitím dat řeů médií CD-R a CD-RW 
* Digitální podpis v praxi 


Na přiloženém CD najdete: Nero, Easy CD Creator, WinOnCD - podpora vypalovacích programů; CloneCD, CDRWin, 
ClonyXXL, DiscinDisk; |ISOBuster, CDMerge, CD Image Converter; CDR Identifier, CDR Diagnostic, CD Check; klonovací 
Na přiloženém CD najdete: programy a pomocné utility; TMPGEnc, DVD2AVI, FlaskMpeg, Kodex DivX 5, VirtualDub, programy pro zpracování videa; 


ich : : multimediální přehrávače; vzorové audio- a videosoubory; upgrade Windows 
« Antivirové programy od firem AEC, Alwil Software, ESET a Grisoft E ZEM 


* Antivirové koutky Pavla Baudiše n 
all 8 M I 
Ů ENA c 9788085 986372 | 02 


199 Kč/280 Sk 199 Kč/280 Sk 


pro předplatitele Chipu pro předplatitele Chipu 
nebo pro předplatitele Počítač pro každého nebo pro předplatitele Počítač pro každého 
149 Kč/260 Sk 149 Kč/260 Sk 
“ jk b OPS2 č.4/02 
Caemnejie SI: Chip Speciál Jak na počítačové viry Kusů „ Gena ča! Kč/Sk 
Chip Speciál o vypalování Kusů | © | Cena, | | Kč/Sk 
Firma: PSČ, obec: ť ki 
Jméno: m 2 čopiě: 
Ulice, číslo: P RE 0 E Telefon: 
E-mail: E: a = -=> M- Podpis: E . : 
Přeji si daňový doklad: (ANO, NE 
Datum: Jsem předplatitelem časopisu Chip nebo PPK: | ANO | NE | 


Daňový doklad zasíláme na vyžádání po obdržení platby. Uveďte IČO a DIČ. Zboží zasíláme pouze na dobírku. Neplaťte předem. K dobírkové zásilce si účtujeme poštovné a balné ve výši 70 Kč. 
Objednací kupon odešlete na adresu: 

Vogel Publishing s. r. 0., DISTRIBUCE, P. O. Box 77, 186 21 Praha 86, fax: +420 2 2501 89 00, e-mail: dobirky © vogel. 

Slovensko: Magnet-Press Slovakia, s. r. 0., Teslova 12, P. O. Box 169, 830 00 Bratislava 3, tel./fax: (+421 2) 4445 4559, 4445 0697, e-mail: magnet © press.sk 
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konzole GC 


PRODEJNY 0-SHOP: 

Dětský Dům, Na Příkopě 15, 110 00 Praha I 
Zábavní Centrum CČM, Chlumecká 8, 198 00 Praha 9 
Olympia Centrum, U dálnice 777, 664 42 Brno-Modřice 
Futurum Obchodní Centrum, Vídenská 100, 619 00 Brno 


Kompletní nabídku her a příslušenství pro PC, konzole Nintendo 
a Sony naleznete v našich prodejnách a na www.gshop.cz 
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9 990 Kč 


ko 
hra Luigi's Mansion 


(© 


5 990 Kč 


hra Pokémon 
Trading Card 


4 390 Kč 


Wipeout 3 


13 990 Kč 


hra Wipeout Fusion 


konzole GBA 


-shop 


KVÍZ 


VYHRAJTE! 


5x VIRTUA FIGHTER 


Vítejte u nové pravidelné rubriky Kvíz, která 

v každém čísle OPS2 prověří vaše videoherní 
znalosti a navíc poskytne šanci vyhrát zajímavé 
ceny. Tentorkát hrajeme o 5 plných her Virtua 
Fighter 4 (hodnocení OPS2: 9/10). Rozdáme je 
pěti vylosovaným účastníkům, kteří nám pošlou 
správná řešení všech následujících úkolů: 


1. Otázka ke hře 

Jakým stylem bojuje Lei Fei? 
a) ju-jutsu 

b) vale tudo 

c) shaolin-ken 

d) wrestling 


2. Silutea 
Poznáte, čí je to postava? 


a) Britney Spears ze hry Britney's Dance Beat 


b) Ling Xiyaou ze hry Tekken 4 
c) Ulala ze hry Space Channel 5 
d) Postava jménem Jen ze hry Primal 


3. ShotFX 
Z které hry pochází 
deformovaný screenshot? 
a) This is Football 2002 
b) Tony Hawk Pro Skater 4 
c) Smash Court Tennis 
Pro Tournament 
d) NBA Street 


ODPOVĚDI NÁM ZASÍLEJTE... 


„na papíře: 
Soutěž 0PS2 
Vogel Publishing 
Sokolovská 73 
180 00 Praha 8 


HESLO: KVÍZO4 
„nebo elektronicky: 
soutez.ops2©vogel.cz 


PŘEDMĚT ZPRÁVY: KVIZO04 


POZOR! UZÁVĚRKA SOUTĚŽE JE STANOVENA NA 20. ČERVENCE 2002. 


Každý čtenář se může zúčastnit pouze jednou. Vícenásobné odpovědi budou automaticky 


vyřazeny z losování. 


Kalendář 


Nového Batmana se fanoušci 
komiksových her dočkají ke konci roku. 


Vyčerpávající přehled oznámených her pro PlayStation 2 


ČERVEN 2002 Žánr 
Barbarian Bojovka 

F1 2002 Závodní sim 
Freguency Rytmická akce 
Le Tour De France Cyklistika 
Medal Of Honor: Frontline FPS 
Prisoner Of War Strategie 
Smash Court Tennis Pro Tournament © Tenis 
Soldier Of Fortune: Gold FPS 

Star Trek Voyager: Elite Force FPS 

V-Rally 3 Rallye 


ČERVENEC 2002 


Vydavatel 
Virgin Interactive 
EA 

SCEE 
Konami 

EA 
Codemasters 
SCEE 
Codemasters 
Codemasters 
Infogrames 


Metro 3D 

EA Sports Big 
Virgin Interactive 
SCEE 

Microids 
Infogrames 
3D0 

3D0 

Swing 
Infogrames 


sci 

THO 
Empire 
Midway 
SCEE 

sci 
Activision 
Activision 
Infogrames 


Infogrames 

SCEE 

Codemasters 

SCEE 

SCEE 

Eidos 

Wanadoo 
Activision 

Capcom 

SCEE 

Wanadoo 

Bam! Entertainment 
SCEE 

Infogrames 

THO 

Infogrames 

SCEE 

Universal Interactive 
SCEE 

Codemasters 


Armored Core 2: Another Age Mech akce 
Freekstyle Extrémní sport 
Jimmy White's Cueball World Kulečník 

Lilo 8 Stitch Plošinovka 
Master Rallye Rallye 

Men In Black 2: Alien Escape Akce 

Eriksson's World Cup Challenge Fotbal 
Eriksson's World Cup Manager Manažer 

Tiny Toons Adventure Plošinovka 
TransWorld Surf Extrémní sport 
Conflict: Desert Storm Bojový sim 
Circus Maximus Závodní arkáda 
Endgame Lightéun střílečka 
Gravity Games Extrémní sport 
GT Concept 2002: Tokyo-Geneva Závodní sim 
Gumball 3000 Závodní arkáda 
Mat Hoffman's Pro BMX 2 Extrémní sport 
Minority Report Akční adventura 
Premier Manager Manažer 

Akira Psychoball Pinball 

Ape Escape 2 Plošinovka 
Colin McRae Rally 3 Rallye 

F355 Challenge Závodní sim 
Formula One 2002 Závodní sim 
Hitman 2: Silent Assassin Akční adventura 
IronStorm FPS 

Kelly Slater's Pro Surfer Extrémní sport 
Onimusha 2 Adventura 
Pac-Man World 2 Plošinovka 
Project ZERO Adventura 
Reign Of Fire Akce 

Space Channel 5 v2 Rytmická akce 
Stuntman Automobilová akce 
Summoner 2 RPG 

Taz Wanted Plošinovka 
Tekken 4 Bojovka 

The Thing Adventura 

This Is Football 2003 Fotbal 

TOCA Race Driver Závodní sim 
Turok Evolution FPS 


Blade 2 Akční adventura 
Dino Stalker Lightéun střílečka 
Dinoz Plošinovka 
Freaky Flyers Letecká akce 

Jo Jo's Bizarre Adventure 5 Akční adventura 
Kingdom Hearts RPG 

Legion: Legend Of Excalibur Strategie 

MX Superfly Extrémní sport 


*Poslední aktualizace dat vydání proběhla 7. června 2002 
FPS - Střílečka v první osobě (First-person shooter); RPG - Hra na hrdiny (Role-playing game); ? - Vydavatel nebyl dosud zjištěn. 


Acclaim 


Activision 
Capcom 
PPG 
Midway 
Capcom 
SCEE 
Midway 
THO 


Pride FC 

Red Faction 2 

RoboCop 

Rocky 

Scooby-Doo: Night Of 100 Frights 
Star Wars Bounty Hunter 
Superman: Shadow Of Apokolips 
The Getaway 

The Terminator 

TimeSplitters 2 

X-Men: Next Dimension 


KONEC ROKU 2002/ZAČÁTEK 2003 


Auto Modellista 

Batman: Dark Tomorrow 

Big Mutha Truckers 

Broken Sword: The Sleeping Dragon 
Bruce Lee: Ouest Of The Dragon 
Club Football 

Dead To Rights 

Dekavoice 

Devil May Cry 2 

Downhill Racer 

Dragonkind 

Dr Muto 

Ecks Vs Sever 

EverOuest Online Adventures 
Falcone: Into The Maelstrom 
Futurama 

Gungrave 

Hidden And Dangerous 2 
Indiana Jones And The Emperor's Tomb 
Inguisition 

Judge Dredd Vs Judge Death 
Jurassic Park: Project Genesis 
Kengo II 

Tomb Raider: The Angel Of Darkness 
LMA Manager 2003 

LOTR: The Two Towers 

Malice: Kat's Tale 

Mercedes Benz World Racing 
Mortal Kombat: Deadly Alliance 
NHL 2003 

Pillage 

Primal 

Ratchet 84 Clank 

Rayman 3 

Red Dead Revolver 

Return To Castle Wolfenstein 
Robotech: Battlecry 

Run Like Hell 

Sly Cooper 

SOCOM: US Navy SEALs 

Soul Calibur II 

Spyro The Dragon 4 

Starsky 4 Hutch 

Tenchu III 

The Lost 

Tony Hawk's Pro Skater 4 
Total Immersion Racing 
Travis Pastrana's Pro MotoX 
Twin Caliber 

Vex 

Wolverine's Revenge 

World Rally Championship 2 
Wreckless 

XII 


Bojovka 

FPS 

FPS 

Box 

Plošinovka 
Akční adventura 
Akční adventura 
Automobilová akce 
Akce 

FPS 

Bojovka 


Závodní arkáda 
Akce 
Automobilová akce 
Adventura 
Bojovka 

Fotbal 

Akce 
Adventura 
Akce 

Extrémní sport 
Adventura 
Adventura 

FPS 

RPG 

FPS 

Adventura 
Akce 

Akce 

Akční adventura 
Adventura 

FPS 

Manažer 
Bojovka 

Akční adventura 
Manažer 
Adventura 
Plošinovka 
Závodní sim 
Bojovka 

Hokej 

RPG 

Adventura 
Plošinovka 
Plošinovka 
Adventura 

FPS 

Mech akce 
Akce 
Plošinovka 
Bojový sim 
Bojovka 
Plošinovka 
Automobilová akce 
Adventura 
Adventura 
Extrémní sport 
Závodní sim 
Extrémní sport 
Akce 
Plošinovka 
Akce 

Rallye 
Automobilová akce 
FPS 


THO 

THO 

Titus Interactive 
Rage 

THO 
Activision 
Infogrames 
SCEE 
Infogrames 
Eidos 
Activision 


Capcom 
Kemco 
Empire 

? 

Universal Interactive 
Codemasters 
SCEE 

SCEE 
Capcom 
SCEE 

? 

Midway 

Bam! Entertainment 
? 

Virgin Interactive 
sci 

SCEE 

Take 2 
Activision 
Wanadoo 

? 

Universal Interactive 
Ubi Soft 
Eidos 
Codemasters 
EA 

Sierra 

TDK 

Midway 

EA 

? 

SCEE 

SCEE 

Ubi Soft 
Capcom 
Activision 
TDK 

Interplay 
SCEE 

SCEE 

SCEE 
Universal Interactive 
Empire 
Activision 

? 

Activision 
Empire 
Activision 
Rage 
Acclaim 
Activision 
SCEE 
Activision 
Ubi Soft 


PSe ŽEBŘÍCKY 


VELKÁ BRITÁNIE 

4 Final Fantasy X (Sguare/SCEE) 

2 2002 FIFA World Cup (EA) 

3 Grand Theft Auto 3 (Take 2) 

4 Gran Turismo 3 Platinum (SCEE) 

5 LMA Manager 2002 (Codemasters) 

6 Metal Gear Solid 2 (Konami) 

7 Pro Evolution Soccer (Konami) 

8 Tekken Tag Tournament Platinum 

(Namco/SCEE) 

9 Virtua Fighter 4 (Sega/ SCEE) 
10 No One Lives Forever (Vivendi) 
Charttrack (ke dni 1. června 2002) 


1 Medal of Honor: Frontline (EA) 
2 Grand Theft Auto 3 (Rockstar) 
3 Spider-Man: The Movie (Activision) 

4 Gran Turismo 3 GH (SCEA) 

5 Final Fantasy X (Sguare EA) 

6 Metal Gear Solid 2 (Konami) 

7 Scooby-Doo: Night of 100 Frights (THO) 

8 Madden 2002 (EA) 

9 Twisted Metal: Black GH (SCEA) 
10 Max Payne (Rockstar) 
Amazon (ke dni 7. června 2002) 


FRANCIE 

1 Final Fantasy X (Sguare/ SCEE) 

2 Spider-Man: The Movie (Activision) 

3 Roland Garros 2002 (Wanadoo) 

4 Pro Evolution Soccer (Konami) 

5 Grand Theft Auto 3 (Take 2) 

6 Virtua Fighter 4 (Sega/ SCEE) 

7 No One Lives Forever (Vivendi) 

8 2002 Coupe Du Monde (EA) 

9 Roger Lemerre 2002 (Codemasters) 
10 Le Monde des bleus 2002 (SCEE) 
Micromania (ke dni 3. června 2002) 


PlayStation.c 097 


Na této stránce se v každém čísle 0PS2 setkáváte s neortodoxní vědeckou 
tvorbou našeho stálého spolupracovníka Dr. Frankensteina nejml. Tentokrát 
náš ilegální kolega, s nímž komunikujeme výhr; 

v Mnichově a Soluni, podlehl tem 

ultimátního Ghia srs h 


STUNTMAN 71111010004 


EON AAV D7, 


VELEDÍLO OD TVŮRCŮ DRIVERA d 
NAŠE KOMBO: i . DEMO + RECENZE 


i LOTR: TWO TOWERS EA p promění fantasy ságu V a akční řež 
E V5e:0 hrách z dílny UUGASARTS v čele s BOUNTY HUNTER 
m Sci-fi hry: TERMINAV OR ZONE OF THE ENDERS 2 


m Da|S|TECETZCHG MOB E NOKYO-GENEVA, BARBARIAM, FREEKSITWLE... 
„yo svých olse 


E HRATEUNA DEMA NAWVD* SIUNTMAN, V-RALLY 3 úd CT: DESERT STORM, SPIDER S00 
E M9 i 


PLAYSTATION 2: OFICIÁLNÍ MAGAZÍN-CZ +5 V PRODEJI OD 18. ČERVENCE 


098 PlayStation.c 


z Orna 


Více než 550 titulů her pro PlayStation 1, 2 a X BOX. Za dobré ceny. 


Ukázka z nabídky her pro PlayStation 2 - využijte našich letních slev! 


NoOne 
Lives | — 
Forever /$ 


| | 4 5) K3 
Medal of Honor No One Lives Forever F1 2002 Final Fantasy X Metal Gear Solid 2 Virtua Fighter 4 Onimusha Resident Evil Gran Turismo 3 
1.998,- 1.848,- 1.998,- 1.788,- 1.998,- 1.698,- 958,- 958,- 878,- 
ceník PlayStation 2 nová bazar | ESPN HOCKEY NIGHT 1398. 998 | JAMES BOND 007 1898 1298 | ORPHEN 898 748 | SPY HUNTER tel. 1298 
AGE COMBAT 4 1698 1198 | ESPN SNOWBOARDING 998. 848 | JEREMY MCGRATH CROSS 1698 1098 | PARIS-DAKAR-RALLY tel. 898 | SSX tel, 998 
AGE OF EMPIRES II 1998 1448 | ESPN SKATEBOARDING © 1198. 898 | KENGO 898 798 | PETER PAN 1698 1198 | SSX TRICKY 1898 1398 
AIRBLADE 1698 1098 | ETERNAL RING 1098 998 | KESSEN 958 748 | PIRATES 1398 1098 | S.W. JEDI STARFIGHTER 1998 1498 
ALL STAR BASEBALL 2002 © tel. 998 | EVER GRACE 1198. 998 | KESSEN2 tel. 1398 | POLICE 24/7 1698 998 | S. W. RACER REVENGE 1498 1198 
ALONE IN THE DARK 4 1298. 898 | EVERBLUE 1898 1198 | KLON0A2 1698 1098 | POOL MASTER tel. 798 | S.W.S. BOMB RACING 898 748 
ARMORED CORE 1198. 998 | EVOLUTION 4X4 898 748 | KNOCKOUT KINGS 2001 tel. 748 | PORTAL RUNNER tel. 898 | S. W.: STARFIGHTER 958 798 
ATLANTIS III 1198. 898 | EXTERMINATION 878. 698 | KNOCKOUT KINGS 2002 © 1898 1298 | PRO EVOLUTION SOCCER 1875 1398 | STATE OF EMERGENCY 1898 1288 
ATV OFFROAD 1398. 998 | F1 2001 (EA SPORTS) 1398. 998 | LEMANS 24 HOURS 998. 898 | PROJECT EDEN 1488 998 | STREET FIGHTER EX 3 tel. 798 
BALDUR'S GATE 1698 1398 | F1 2002 (EA SPORTS) 1990 1598 | LEGENDS OF WRESTLING 1698 1198 | OUAKE 3 REVOLUTION 958. 798 | SUMMONER tel. 998 
BASEBALL 2003 1998 1398 | Fi CHAMP. SEASON 2000 798. 698 | MAD MAESTRO 1598. 998 | RAYMANM tel. 1398 | SUPERCAR STREET 1298 898 
BATMAN VENGEANCE tel. 998 | Fi RACING CHAMPIONSHIP“ tel. 748 | MADDEN 2001 tel. 748 | RAYMAN REVOLUTION tel. 998 | SWING AWAY GOLF tel. 848 
BLOOD OMEN 2 1998 1448 | FANTAVISION tel. 598 | MADDEN 2002 1998 1298 | RC REVENGE PRO 898 698 | TEKKEN TAG TOUR. 878 748 
BLOODY ROAR 3 1198. 898 | FIFA 2001 tel. 748 | MAX PAYNE 1798 1298 | READY 2 RUMBLE BOXING 898. 748 | THE FLINSTONES 998 798 
BOUNCER 998. 848 | FIFA 2002 1898 1348 | MAXIMO 1998 1498 | RED FACTION 958. 848 | THEMUMMY RETURNS 1188 848 
BURNOUT 1698 1248 | FIFA WORLD GUP 2002 1998 1448 | MDK2 1398. 798 | RESIDENT EVIL VERONICA 958 898 | THE SHADOW OFZORRO | 1798 1098 
BUST AND MOVE SUPER © 998. 848 | FINAL FANTASY X 1788 1448 | MEDAL OF HONOR FR. 1998 1598 | RESIDENT EVIL SURV.2 ©1398. 998 | THE SIMPSONS 988 798 
CAPCOM VS SNK 2 998. 798 | FORMULA ONE 2001 (Sony) 878. 698 | METAL GEAR SOLID 2 1998 1498 | RIDGE RACER 5 878 698 | THEME PARK WORLD 958 848 
CITY CRISIS 998. 898 | FUR FIGHTERS 878 598 | MIDNIGHT CLUB 898 748 | RING OF RED 998. 898 | THIS IS FOOTBALL 2002 878 748 
CRASH BANDICOOT 1798 1198 | GAUNTLET DARK LEGACY © tel. 898 | MONKEY ISLAND 1398. 998 | RUMBLE RACING tel. 698 | THUNDERHAWK 1498 1098 
CRAZY TAXI 878. 748 | GIANTS: CITIZEN KABUTO 1698 1298 | MONSTERS INC. 1598 1098 | RUNE 998. 798 | TIGER WO00DS 2001 tel. 708 
DARK CLOUD 1698 1098 | GIFT 1798 1098 | MOTO GP 878 748 | SALT LAKE 2002 1298. 998 | TIME CRISIS 2 tel. 798 
DAVE MIRRA BMX 1198. 998 | GODA|ELEMENTAL FORCE 878 648 | MOTO GP2 1698 1298 | SEVEN BLADES 1188 998 | TIME SPLITERS 878 748 
DEAD OR ALIVE 2 878 748 | GRAN TURISMO 3 878 748 | MR. MOSOUITO 1598. 998 | SHADOW MAN 2 1698 1098 | TONY HAWKS3 1898 1298 
DEVIL MAY CRY 1898 1398 | GRAND THEFT AUTO III 1998 1548 | MTV MUSIC GENER. 2 958. 798 | SHADOW OF MEMORIES tel. 898 | TOP GEAR DARE DEVIL tel. 798 
DISNEY'S DINOSAURUS 998. 848 | GTC AFRIKA RALLY 998. 798 | MX RIDER 1298 998 | S. PALMER'S SNOWB. tel. 798 | TOP GUN 1298 908 
DISNEY'S DONALD DUCK © tel. 998 | GUNGRIFFON BLAZE 798. 648 | NBA2NIGHT tel. 998 | SHIFTERS 878 698 | UNREAL TOURNAMENT 988 788 
DRAGON RAGE 878 598 | HALFLIFE 1698 1198 | NBA2 NIGHT 2002 tel. 1198 | SILENT HILL 2 1898 1298 | VIRTUA FIGHTER 4 1698 1298 
DRAKAN tel. © tel | HEADHUNTER 1698 1098 | NBA 2002 1398 998 | SILENT SCOPE 948. 798 | WARRIORSOFM.AND M. 998 788 
DRIVING EMOTION TYPE-S 848. 748 | HERDY GERDY 1498. 998 | NBALIVE 2001 tel. 798 | SILENT SCOPE 2 tel 998 | WILD WILD RACING 998 798 
DROPSHiP 1698 1198 | HEROES OFM. AND M. tel. 1098 | NBA STREET 1498 1098 | SILPHEED 798. 698 | WIPEOUT FUSION 1698 1298 
DYNASTY WARIORS tel. 898 | HIDDEN INVASION 1198. 998 | NHL 2001 tel. 798 | SKY ODYSSEY 1298. 998 | WO0DY WOODPACKER 1588 908 
ECGO THE DOLPHIN 1598 1098 | ICO 1698 1298 | NHL 2002 1898 1298 | SKY SURFER 898. 698 | W.CHAMP. SNOOKER 2002 tel. 988 
EOE: EVE OF EXTINGTION 1398. 998 | INTERNATIONAL SOCCER © 798. 648 | NOONELIVES FOREVER 1848 1498 | SLED STORM 1998 1298 | WORLD RALLY CHAMP. 1698 1198 
EPHEMERAL PHANTASIA 1498. 998 | INT. SUPERSTAR SOCCER © 798. 648 | ONI 958 798 | SMUGGLER'S RUN 898. 748 | WTA TOUR TENNIS 1298. 998 
ESPN TRACK 8 FIELD 998 848 | 1552 1698 1098 | ONIMUSHA : WARLORDS 958. 898 | SMUGGLERS RUN II tel. 988 | X SOUAD 898 748 
ESPN WINTER SPORTS 1698 1248 | JAK and DAXTER 1698 1298 | OPERATION WINBACK tel. 798 | SOUL REAVER 2 1398 1188 | ZONE OF THE ENDERS tel. 698 
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JENMTÁST AN ÁCCEN 


Red Faction 
958,- 878,- 


Zasíláme také na dobírku do 24 hodin. Volejte 02 / 22 31 35 57, 24 23 25 95 


Maximo Jedi Starfighter 
1.998,- 1.998,- 


Poštovné při objednávce nad 600 Kč neúčtujeme! Na veškeré zboží poskytujeme záruku. 


ADRESY PRODEJEN Presto CS. SVĚT HER pondět - pátek: 9.30 - 18.00, sobota: 9.30 - 14,00 


Hry na Playstation a PC CD-ROM: Hry pouze na Playstation: 

m Zlatnická 4, Praha 1, 110000 - tel. 02/22 313557 | Národní obrany 31, Praha 6 
E pasáž Jiřího Grossmanna, Politických vězňů 14, Praha 1 [200 m od metra Dejvická) 
(vstup i z Václav. nám. pasáží Jalta) - tel. 02 / 24 23 25 95 
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Bez tebe nemůže tento úžasný příběh pokračovat. Pomoz bojovat Tidusovi a Yuně při pokusu zachránit svět Spira 
před zlým Sinem. Tak na co čekáš? 


JEJICH OSUD JE VE TVÝCH RUKÁCH. SOUARESOFT 


ertainment Inc. © je ochranná zn 


. FINAL FANTASY a SOUARESO| 


A9y200172002 Sguare Coz Ltd. Všechna práva vy 
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7 „227% nota estavaov ochrannou známkou Sóny Computé 
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PlayStation. 
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